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Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menghasilkan media pembelajaran untuk 
mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI, 2) mengetahui kelayakan 
media pembelajaran untuk mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI di 
SMK. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian pengembangan 
(Research & Development) dengan model pengembangan Four-D. Model 
pengembangan Four-D terdiri dari empat tahap, yaitu: 1) Pendefinisian, 2) 
Perancangan, 3) Pengembangan, 4) Penyebaran. Tahap penyebaran dilakukan 
sebatas pada objek penelitian di program keahlian teknik mesin kelas XI SMK N 
2 Pengasih dengan jumlah 30 siswa. Instrumen yang digunakan adalah 
instrumen non tes berupa angket (kuisioner) dengan skala Likert dengan 4 
pilihan jawaban. Angket divalidasi oleh seorang ahli evaluasi, kemudian diberikan 
kepada ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan media pembelajaran 
teknik pemesinan bubut. Setelah itu, dilakukan penilaian media oleh guru mata 
pelajaran teknik pemesinan bubut dan uji lapangan untuk mendapatkan 
tanggapan siswa. Hasil data kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif 
kuantitatif. 
Dari hasil penelitian dan pembahasan diketahui bahwa: 1) Media 
pembelajaran yang dibuat memiliki spesifikasi 600x800 pixel dengan file utama 
berupa aplikasi(.exe) yang dimuat keseluruhan dalam satu folder dengan ukuran 
250 megabyte. 2) Tingkat kelayakan media pembelajaran teknik pemesinan 
bubut diketahui dari hasil penilaian oleh ahli materi, ahli media, guru mata 
pelajaran serta uji lapangan untuk mengetahui tanggapan siswa. Hasil penilaian 
ahli materi mencapai nilai rata-rata 3,65 pada kategori "sangat layak". Hasil 
penilaian ahli media mencapai nilai rerata 2,97 pada kategori "layak". Hasil 
penilaian guru mata pelajaran mencapai nilai rerata 3,28 pada kategori "sangat 
layak". Hasil uji lapangan mencapai nilai rata-rata 3,13 dan masuk pada kategori 
"layak". Secara keseluruhan media pembelajaran ini termasuk dalam kategori 
“layak”. 
  
Kata kunci: media pembelajaran, teknik pemesinan bubut, kelayakan 
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BAB I  
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang begitu pesat, 
menuntut kesiapan sumber daya manusia yang memiliki sikap profesional dan 
berkualitas. Sikap profesional ini sangat perlu untuk ditanamkan kepada setiap 
individu agar dapat bersaing dan tidak tertinggal dari individu yang lain. Salah 
satunya pendidikan menengah kejuruan yang memegang peranan penting untuk 
menghasilkan individu yang terampil dan berdaya saing sebagaimana yang 
disampaikan oleh Bambang Suryadi ketua BNSP dalam sambutan uji publik SKL 
SMK/MAK pada bulan oktober 2017. Data badan pusat statistik (BPS) pada 
tahun 2017 terkait tingkat pengangguran terbuka (TPT) untuk usia 15 tahun ke 
atas berdasarkan latar belakang pendidikan, lulusan SMK menempati posisi 
tertinggi yaitu 9.84%, lalu lulusan diploma I/II/III sebanyak 7.22%. Pada lulusan 
SMA sebanyak 6.95% dan lulusan universitas 6.22%. Sementara lulusan TPT 
terendah pada tingkat SD yaitu 3.44%. Kondisi ini terjadi karena pendidikan 
rendah cenderung mau menerima pekerjaan apapun, sedangkan mereka yang 
berpendidikan lebih tinggi lebih memilih pekerjaan yang sesuai. Kepala Badan 
Penelitian dan Pengembangan (Balitbang) pendidikan dan kebudayaan, Totok 
Suprayitno mengingatkan bahwa pendidikan menengah kejuruan tidak hanya 
cukup dilihat dari segi kuantitas, yaitu banyaknya jumlah peseta didik dan 
sekolah yang didirikan, tetapi juga harus memperhatikan kualitas lulusan. 
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Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat (1) tentang Sistem 
Pendidikan Nasional menyatakan bahwa Pendidikan adalah usaha sadar dan 
terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 
akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 
dan Negara. Pendidikan ini dalam pelaksanaannya berfungsi sebagai sarana 
untuk memberikan suatu bekal baik pengetahuan maupun keterampilan bagi 
siswanya. Salah satu upaya untuk mengembangkan kemampuan peserta didik 
berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi, tercantum dalam standar 
kelulusan (SKL) permendikbud no. 54 tahun 2013 yang berbunyi: bagi peserta 
didik tingkat menengah (SMA/SMK) sederajat, pada ranah kognitif diupayakan 
peserta didik memiliki pengetahuan yang faktual, konseptual, prosedural dan 
meta kognitif dalam ilmu pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya dengan 
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait 
penyebab serta dampak fenomena dan kejadian. Pemanfaatan teknologi dalam 
dunia pendidikan salah satunya untuk pembuatan media pembelajaran. Salah 
satu tujuan penggunaan media pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang 
turut mempengaruhi suasana serta kondisi lingkungan belajar, yang ditata dan 
diciptakan oleh pengajar. Dengan adanya media pembelajaran dimaksudkan 
agar ada rangsangan dan motivasi siswa dalam kegiatan belajar. Disamping itu, 




  SMK N 2 Pengasih sebagai salah satu sekolah menengah kejuruan di 
Yogyakarta yang membuka program keahlian teknik mesin memiliki andil untuk 
menghasilkan lulusan yang berkualitas dalam bidang tersebut. Berdasarkan 
hasil pengamatan pada tanggal 12 Mei 2017, upaya peningkatan hasil belajar 
siswa belum mampu mencapai hasil yang baik. Hasil ujian tengah semester 
(UTS) mata pelajaran teknik pemesinan bubut siswa kelas XI Teknik Permesinan 
(TP) 2017/2018 belum maksimal. Sebanyak 32 siswa yang dibagi dalam 2 
rombel (rombongan belajar) terdapat 19 siswa (50,39%)  yang memperoleh nilai 
di atas nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu 76 dengan nilai tertinggi 80. 
Sedangkan sisanya 13 siswa (40,63%)  memperoleh nilai di bawah atau sama 
dengan KKM, dengan nilai terendah 64.  
 Kondisi tersebut mengacu pada permasalahan yang sering muncul pada 
mata pelajaran teknik pemesinan bubut yaitu kurang menarik perhatian siswa 
dan siswa kurang mandiri dalam menyikapi suatu permasalahan, hal ini 
menjadikan siswa pasif dalam proses pembelajaran. Siswa saat mengikuti 
pembelajaran di kelas cenderung ramai dan kurang memperhatikan instruksi 
guru. Hal tersebut menyebabkan proses belajar mengajar kurang kondusif dan 
efisien karena siswa cenderung tidak memperhatikan materi yang diajarkan oleh 
guru. Selain itu, kecenderungan pembelajaran yang bersifat konvensional 
membuat minat dari siswa untuk mengikuti pembelajaran kurang bahkan tidak 
ada. 
 Pembelajaran teknik pemesinan bubut mencakup mesin dan objek yang 
komplek sehingga membutuhkan media pembelajaran yang tepat agar materi 
dapat tersampaikan dengan jelas. Media pembelajaran yang baik harus bisa 
mencakup teks, gambar, animasi, audio dan video. Dengan mengacu pada 
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kriteria tersebut, salah satu media pembelajaran dapat dikembangkan dengan 
software berbasis komputer yaitu adobe flash. Dengan media pembelajaran 
tersebut guru tidak lagi harus menulis materi di papan tulis dan menggambar 
tetapi dapat diganti dalam bentuk presentasi yang dilengkapi dengan gambar 
demonstrasi dan contoh gambar yang nyata. 
 SMK ini memiliki tenaga pendidik yang unggul dan sarana belajar yang 
cukup dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini peran dari seorang pendidik 
sebagai pengembang ilmu sangatlah besar untuk memilih, menggunakan, dan 
melaksanakan pembelajaran secara efektif dan efisien. Lebih dari 80 % guru 
bidang studi teknik pemesinan sudah bisa mengoperasikan komputer dengan 
baik. Fasilitas ruang kelas yang cukup baik dengan adanya LCD proyektor masih 
kurang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Hal tersebut dapat menunjang 
untuk diadakan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan berkesan 
dengan ditunjang suasana pembelajaran yang kondusif. Media pembelajaran 
dapat digunakan sebagai alat bantu untuk menyalurkan informasi dari guru ke 
siswa. Dengan menggunakan media tersebut, guru dapat menyampaikan materi 
pembelajaran dengan presentasi yang berkesan dan menarik. Dengan demikian 
akan menumbuhkan motivasi dan minat belajar siswa sehingga siswa akan 
mudah memahami materi dan tercapainya tujuan pembelajaran. 
   Berdasarkan pertimbangan kondisi tersebut, maka perlu diadakanya 
penelitian dan pengembangan. Penelitian dimaksudkan untuk 
mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran teknik pemesinan 
bubut. Media pembelajaran dilakukan dengan mengemas materi multimedia 
berupa tulisan, contoh gambar, animasi, video tutorial, dan latihan soal. Materi 
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pembelajaran tersebut disajikan dalam satu kesatuan menggunakan aplikasi 
presentasi adobe flash agar tampilannya lebih menarik dan interaktif. 
B.   Identifikasi Masalah 
  Berdasarkan   uraian   pada   latar   belakang   masalah   di   atas   dapat 
diidentifikasi menjadi beberapa permasalahan sebagai berikut: 
1. Pemberdayaan guru yang kurang optimal dalam kemampuan di bidang 
teknologi terutama penggunaan media pembelajaran. 
2. Kurang   optimalnya   pemanfaatan   fasilitas   pembelajaran   yang   telah 
disediakan oleh pihak sekolah. 
3. Masih rendahnya minat belajar dalam proses pembelajaran siswa pada mata 
pelajaran  teknik pemesinan bubut kelas XI 
4. Kurangnya motivasi siswa untuk menggali pengetahuan tentang ilmu teknik 
pemesinan bubut yang menyebabkan kurang optimalnya daya serap 
terhadap materi pembelajaran 
5. Penggunaan media pembelajaran berbasis komputer khususnya adobe flash 
untuk memvisualisasikan materi ini masih kurang digunakan oleh guru 
SMK N 2 Pengasih. 
C.   Batasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas, penelitian ini dibatasi 
pada merancang dan menguji kelayakan media pembelajaran pada mata 
pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI di SMK N 2 Pengasih. 
Pengembangan media pembelajaran ini disusun atas teks, gambar (diam 
maupun bergerak), video, efek suara, dan animasi yang dilengkapi dengan 
umpan balik (feedback) hasil belajar berupa latihan soal.  Materi pada media 
pembelajaran untuk mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI fokus pada 
 6 
 
satu kompetensi dasar yakni menerapkan teknik pemesinan bubut. Kompetensi 
tersebut mencakup lima indikator yaitu: teknik pembubutan tirus ( tapering), 
teknik pembubutan alur (grooving), teknik pengeboran pada mesin bubut 
(drilling), teknik pembubutan ulir (threading), dan teknik pengkartelan pada 
mesin bubut (knurling). 
D.   Rumusan Masalah 
  Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam 
penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimanakah media pembelajaran untuk mata pelajaran teknik pemesinan 
bubut pada kelas XI program keahlian teknik mesin di SMK N 2 Pengasih? 
2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran untuk mata pelajaran teknik 
pemesinan bubut pada kelas XI program keahlian teknik mesin di SMK N 2 
Pengasih? 
E.   Tujuan Penelitian 
 Tujuan dalam penelitian adalah: 
1. Menghasilkan media pembelajaran untuk mata pelajaran teknik pemesinan 
bubut kelas XI program keahlian teknik mesin 
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran untuk mata pelajaran teknik 
pemesinan bubut kelas XI program keahlian teknik mesin 
F.  Spesifikasi Produk 
 Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini adalah 
sebagai berikut:  
1. Media yang dikembangkan menggunakan software Adobe Flash 




2. Hasilnya merupakan media pembelajaran berbentuk yang dikemas dalam 
Compact Disk (CD berupa aplikasi (format .exe) yang berisi materi mata 
pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI. 
3. CD Media Pembelajaran dapat dioperasikan komputer dengan spesifikasi  
minimal Processor Intel Pentium III, memory 500 MB, VGA card 500 MB,  
hard disc 20 GB atau minimum terdapat 500 MB kosong dan monitor 256  
colour dengan resolusi 800 x 600 pixel agar gambar tidak terputus-putus. 
G.   Manfaat Penelitian 
 Berdasarkan hal-hal yang diungkapkan dalam penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan manfaat bagi beberapa pihak, antara lain: 
1. Manfaat bagi Mahasiswa 
  Penelitian ini dapat menambah wawasan dan pengetahuan, serta 
menjadi pengalaman dan tantangan yang menarik karena memperoleh ilmu 
yang banyak mengenai perkembangan media pembelajaran guna memenuhi 
tuntutan jaman. Selain itu mahasiswa mampu membuat dan menghasilkan 
produk media pembelajaran sesuai kebutuhan yang ada pada lembaga tertentu, 
terutama media pembelajaran yang mengikuti perkembangan jaman. 
 
2. Manfaat bagi Lembaga Pendidikan 
a. Memberikan kontribusi ilmu kependidikan yang aplikatif dan dapat dijadikan 
referensi untuk dikembangkan lebih lanjut. 
b. Dapat menghasilkan lulusan yang mempunyai inovasi yang kreatif dan 




3. Manfaat bagi Siswa, Guru, Sekolah dan Masyarakat Umum 
a. Meningkatkan motivasi belajar siswa. 
b. Terdapat media pembelajaran yang mempermudah proses penyampaian 
atau transfer ilmu pengetahuan kepada siswa. 
c. Menambah alternatif media pembelajaran yang digunakan guru saat 






A. Kajian Teori 
1. Media Pembelajaran 
 Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara atau pengantar (Arsyad Azhar, 2009: 3). National Education 
Association/NEA memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk komunikasi 
baik tercetak maupun audio-visual dan peralatannya. Media hendaknya dapat 
dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dibaca (Sadiman, dkk. 2014: 7). AECT 
(Assosiation of Education and Communication Technology, 1977), memberikan 
batasan media sebagai segala bentuk saluran yang dipergunakan untuk 
menyampaikan pesan atau informasi. Disisi lain tokoh Gerlach dan Ely yang 
dikutip Arsyad Azhar (2009: 3) menyatakan bahwa media apabila dipahami 
secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan 
atau sikap. Sedangkan menurut Gagne dalam Sadiman, dkk., (2010: 6) 
menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan 
siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. 
 Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja 
oleh pendidik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode  sehingga  siswa  
dapat  melakukan  kegiatan  belajar  secara efektif  dan  efisien  serta  dengan  




a. Pengertian Media Pembelajaran 
Schramm (1977) mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah 
teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran. Sementara itu, Briggs (1977) berpendapat bahwa media 
pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran 
seperti: buku, film, video dan sebagainya. Seperti dikutip dari Hamalik, bahwa 
media pendidikan adalah alat, metode, dan teknik yang digunakan dalam rangka 
lebih mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam 
proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Latuheru (1988: 14) 
mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah bahan, alat, maupun 
metode/teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengan maksud 
agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru dan anak didik/warga 
belajar dapat berlangsung secara tepatguna dan berdayaguna.  
Media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting dalam proses 
pendidikan, menurut Schramm dalam Sudrajat (2008) media pembelajaran 
adalah teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan 
pembelajaran. Selain itu media mempunyai berbagai manfaat antara lain yaitu 
membantu pengajar dalam menyampaikan materi ajarnya, media juga dipandang 
sebagai suatu alat komunikasi yang menjembatani antara ide-ide yang abstrak 
dengan dunia nyata, media pembelajaran juga membuat proses interaksi, 
komunikasi dan penyampaian materi antara guru dan siswa agar dapat 
berlangsung secara tepat dan berdaya guna.  
Dari beberapa pendapat diatas terdapat persamaan – persamaan 
diantaranya yaitu media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
menyalurkan pesan, dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta 
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didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar pada diri peserta 
didik. Sesuai dengan arti media yang telah diuraikan di atas, maka keberadaan 
media dalam proses pembelajaran merupakan kebutuhan yang harus dipenuhi.  
Dengan menggunakan media, siswa memiliki keseragaman persepsi terhadap 
materi yang disampaikan oleh guru, sehingga tidak ada perbedaan informasi 
diantara siswa didalam menerima materi yang diberikan. 
Dari berbagai batasan di atas dapat dirumuskan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan dalam  
menyalurkan pesan oleh pendidik (guru) untuk dapat merangsang pikiran dan 
perasaan, dapat membangkitkan semangat, mengasah bakat dan minat pada 
peserta didik (siswa) sehingga dapat terjadi proses pembelajaran yang optimal.  
b. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran   
 Media pembelajaran memiliki fungsi utama sebagai alat bantu dalam 
proses mengajar yang dilakukan oleh guru. Arsyad Azhar (2009: 15–16) 
menjelaskan bahwa penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi 
pengajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan 
penyampaian dan isi pelajaran pada saat itu, disamping itu juga membangkitkan 
motivasi, minat siswa dan juga membantu siswa meningkatkan pemahaman, 
menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, 
dan memadatkan informasi. 
 Menurut Latuheru (1988: 23) beberapa fungsi media pembelajaran dalam 
proses pembelajaran antara lain: (1) Media pembelajaran menarik dan 
memperbesar perhatian anak didik terhadap materi pengajaran yang 
disajikan;(2) Media pembelajaran mengurangi, bahkan dapat menghilangkan 
adanya verbalisme; (3) Media pembelajaran mengatasi perbedaan pengalaman 
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belajar berdasarkan latar belakang sosial ekonomi dari anak didik; (4) Media 
pembelajaran membantu memberikan pengalaman belajar sulit diperoleh dengan 
cara lain; (5) Media pembelajaran dapat mengatasi batas-batas ruang dan waktu. 
Misalnya, benda atau sesuatu yang diajarkan itu terlalu besar untuk dibawa ke 
dalam kelas, maka dapat saja digunakan model, foto, atau slide, ataupun gambar 
dari benda tersebut; (6) Media pembelajaran dapat membantu perkembangan 
pikiran  anak  didik  secara  teratur  tentang  hal  yang  meraka  alami,  misalnya 
melihat film tentang sesuatu kejadian atau peristiwa. 
 Arsyad Azhar (2009: 25–27), mengemukakan beberapa manfaat praktis 
dari penggunaan media pengajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai 
berikut: 
1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 
sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses dan hasil belajar. 
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 
sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi yang lebih langsung 
antara siswa dan lingkungannya, dan kemungkinan siswa untuk belajar 
sendiri-sendiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu; 
a) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan langsung di 
ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, slide, realita, film, radio, 
atau model. 
b) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh indera dapat 
disajikan dengan bantuan mikroskop, film, atau gambar.  
c) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali dalam 
puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman video, film, foto, slide. 
d) Obyek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah dapat 
ditampilkan secara kongkret melalui film, gambar, slide, atau simulasi 
komputer. 
e) Kejadian atau percobaan yang dapat membahayakan dapat 
disimulasikan dengan media seperti komputer, film, dan video. 
f) Peristiwa alam seperti terjadinya letusan gunung berapi atau proses 
yang dalam kenyataan memakan waktu lama seperti proses kepompong 
menjadi kupu – kupu dapat disajikan dengan teknik – teknik rekaman 
seperti time-lapse untuk film, video, slide, atau simulasi komputer. 
4) Media pengajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 
tentang peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka, serta memungkinkan 




  Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan mengenai fungsi dan 
manfaat media dalam pembelajaran yaitu: (1) dapat memperjelas penyajian 
pesan dan informasi sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil belajar, (2) 
dapat meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak sehingga dapat 
menimbulkan motivasi belajar, (3) dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 
dan waktu, (4) dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa, (5) 
pembelajaran akan lebih menarik, (6)  siswa lebih banyak melakukan kegiatan 
belajar, sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain 
seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain dan (7) metode  
mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui 
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak 
kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran. 
c. Jenis – Jenis Media Pembelajaran 
 Terdapat beberapa jenis media pembelajaran yang dapat diterapkan 
dalam bidang pendidikan.  Arsyad Azhar (2009: 29) mengemukakan bahwa 
perkembangan teknologi media pengajaran dapat dikelompokkan ke dalam 
empat kelompok yaitu: 
1) Media hasil teknologi cetak 
2) Media hasil teknologi audio-visual 
3) Media hasil teknologi yang berdasarkan computer 
4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer 
 Lain halnya dengan Anderson (1983: 29) yang menggolongkan menjadi 
10 jenis media yaitu: 
1) Audio (alat-alat yang didengar) yaitu audio tape, audio disc, radio. 
2) Printed material (benda-benda yang dicetak) yaitu senua jenis benda-benda 
cetakan termasuk lukisan dan foto, yang meliputi teks pengajaran 
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terprogram (programmed texts), buku pegangan atau alat bantu kerja (job-
aids). 
3) Audio print (kombinasi dari audio dan printed material). Yang termasuk 
adalah buku kerja siswa, tape dan piringan, film, charts dan benda-benda 
referensi lainnya yang dipakai dengan audio tape dan disc. 
4) Projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan). Dalam 
golongan ini termasuk slide, filmstrips yang didukung oleh rekaman pesan 
verbal. 
5) Audio projected still visual (gambar diam visual yang diproyeksikan dan 
didengar/bersuara) seperti filmstrip bersuara, slide bersuara. 
6) Motion-visual, gambar visual yang bergerak seperti film bisu. 
7) Audio motion visual, gambar visual yang didengar seperti film/gambar hidup, 
video. 
8) Physical objects seperti obyek yang aktual, mocks-up atau model dari 
benda-benda asli. 
9) Human and situasional resources (manusia dan sumber di sekeliling kita) 
seperti guru, lingkungan sekolah. 
10) Computers, yaitu CAI-CMI (Computer Assisted Instruction) dan computers 
and various terminal display equipment. 
 Sedangkan menurut Anderson (1976) media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan menjadi enam kelompok. Berikut ini klasifikasi media beserta 
jenis media seperti terlihat pada tabel 1: 
Tabel 1. Klasifikasi dan Jenis Media (Anderson, 1976) 
KLASIFIKASI JENIS MEDIA 
Media yang tidak diproyeksikan Realia, model, bahan grafis, display 
Media yang diproyeksikan OHT, Slide, Opaque 
Media audio 
Audio Kaset, Audio Vission, Aktive Audio 
Vission 
Media video Video 
Media berbasis komputer 
Computer Assisted  Instructional 
(Pembelajaran Berbasis Komputer) 
Multimedia kit Perangkat praktikum 
 
d. Pemilihan Media Pembelajaran 
 Arsyad Azhar (2009: 69 – 71) mengemukakan beberapa faktor yang harus 
diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran, antara lain: 
1) Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang meliputi faktor – faktor 
pendanaan, fasilitas, peralatan yang tersedia, waktu yang tersedia (waktu 
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mengajar dan pengembangan materi dan media), dan sumber – sumber 
yang tersedia (manusia dan material). 
2) Persyaratan isi, tugas, dan jenis pembelajaran. 
3) Hambatan dari sisi siswa dengan mempertimbangkan kemampuan dan 
keterampilan awal. 
4) Pertimbangan lainnya adalah tingkat kesenangan dan keefektivan biaya. 
Selain itu ada beberapa kriteria lain yang perlu dipertimbangkan yaitu: (1) 
sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai; (2) tepat untuk mendukung isi 
pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip atau generalisasi; (3 praktis, luwes 
dan bertahan; guru terampil menggunakannya; (4) pengelompokan sasaran; dan 
(5) mutu teknis 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002: 4 - 5), kriteria yang 
digunakan dalam pemilihan media pembelajaran sebagai berikut: 
1) Ketepatan dengan tujuan pembelajaran. 
2) Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran. 
3) Kemudahan memperoleh media. 
4) Keterampilan guru dalam menggunakannya. 
5) Tersedianya waktu untuk menggunakannya. 
6) Sesuai dengan taraf  berpikir siswa 
 Menurut Ahmad Rohani (1997:26) kriteria pemilihan media yang baik 
adalah diantaranya:  
1) Memperbesar benda yang kecil dan tidak tampak mata menjadi lebih besar  
2) Menyajikan benda yang terletak jauh atapun tersembunyi ke hadapan 
peserta didik  
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3) Menyajikan peristiwa yang kompleks, rumit, dan berlangsung dengan cepat 
atau lambat menjadi sistematik dan sederhana  
4) Menampung jumlah besar peserta didik untuk mempelajari materi pelajaran 
dalam waktu yang sama  
5) Menyajikan benda yang berbahaya ke hadapan peserta didik dengan aman  
6) Meningkatkan daya tarik pelajaran dan perhatian peserta didik  
7) Meningkatkan sitematika intruksional dalam mengajar. 
e. Evaluasi Media Pembelajaran 
Media pembelajaran yang baik sebelum digunakan secara luas perlu 
dilakukan evaluasi terlebih dahulu, baik dari segi isi materi, segi edukatif, maupun 
segi teknis permediaan. Menurut Suharsimi Arikunto dan Cepi Safruddin 
(2010:2), evaluasi adalah kegiatan untuk mengumpulkan informasi tentang 
bekerjanya sesuatu, yang selanjutnya informasi tersebut digunakan untuk 
menentukan alternatif yang tepat dalam mengambil suatu keputusan. Arsyad 
Azhar (2013: 174), mengemukakan beberapa tujuan evaluasi media 
pembelajaran, yaitu: (1) untuk menentukan apakah media pembelajaran itu 
efektif, (2) untuk menentukan apakah media dapat diperbaiki atau ditingkatkan, 
(3) untuk menetapkan apakah media itu cost-effective dilihat dari hasil belajar 
siswa, (4) untuk memilih media pembelajaran yang sesuai untuk dipergunakan 
dalam proses belajar di dalam kelas, (5) untuk menentukan apakah isi pelajaran 
sudah tepat disajikan dengan media itu, (6) untuk menilai kemampuan guru 
menggunakan media pembelajaran, dan (7) untuk mengetahui apakah media 
pembelajaran itu benar-benar memberi sumbangan terhadap hasil belajar seperti 
yang dinyatakan. Pada dasarnya tujuan dilakukannya evaluasi media 
pembelajaran untuk lebih meningkatkan kualitas dari media pembelajaran yang 
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dikembangkan, sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 
Sehingga evaluasi dalam pengembangan media pembelajaran dapat diartikan 
sebagai kegiatan untuk memperoleh informasi yang akurat dan objektif dari 
media pembelajaran yang dikembangkan. 
Evaluasi pada media pembelajaran dibagi menjadi dua, yaitu evaluasi 
formatif dan sumatif. Arif S. Sadiman dkk (2009: 182), mengemukakan evaluasi 
formatif sebagai proses yang dimaksudkan untuk mengumpulkan data tentang 
efektifitas dan efisiensi bahan-bahan pembelajaran (termasuk ke dalamnya 
media). Data tersebut dimaksudkan untuk memperbaiki dan menyempurnakan 
media yang bersangkutan agar lebih efektif dan efisien. Sedangkan evaluasi 
sumatif dimaksudkan untuk mengetahui apakah media yang dibuat benar-benar 
efektif dan patut untuk digunakan dalam situasi – situasi tertentu. Kedua 
pengertian tersebut memberikan penjelasan bahwa evaluasi formatif dilakukan 
ketika proses pengembangan media pembelajaran berlangsung, sedangkan 
evaluasi sumatif dilakukan ketika produk telah selesai dibuat dan siap dipakai 
pengguna untuk mengetahui tingkat efektifitas media pembelajaran. 
Kegiatan evaluasi dalam program pengembangan media pembelajaran 
dititikberatkan pada kegiatan evaluasi formatif. Menurut Allessi dan Trollip (2001) 
dalam Herman Dwi Surjono (2013: 73-79), evaluasi formatif terdiri dari tiga tahap, 
yaitu ongonging evaluation, alpha testing, dan beta testing. Ongonging 
evaluation dilakukan pengembang sendiri sejak awal tahap pengembangan 
hingga selesai program dan dilakukan terus menerus secara literatif atau 
berulang. Alpha testing dilakukan oleh para ahli, yaitu ahli materi, ahli intruksional 
serta ahli media. Pada saat pelaksanaan alpha testing para ahli akan 
memberikan masukan dan saran untuk perbaikan. Beta testing merupakan 
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evaluasi menyeluruh yang dilakukan oleh pengguna terhadap produk media 
pembelajaran yang telah selesai diperbaiki pada tahap alpha testing. Prosedur 
pelaksanaan beta testing dimulai dengan penentuan dan pemilihan responden 
atau evaluator. Responden atau evaluator untuk beta testing adalah peserta didik 
yang ditergetkan sebagai pengguna. Jumlah responden minimal tiga yang 
mewakili kelompok siswa pandai, sedang atau rata-rata, dan rendah. 
Evaluasi dalam hal ini penilaian terhadap media pembelajaran interaktif 
dapat ditinjau dari beberapa mode desain dan pengembangan. Walker dan Hess 
dalam Azhar Arsyad (2013: 175), memberikan kriteria dalam mereview perangkat 
lunak media pembelajaran berdasarkan pada kualitas, yaitu:  
1) Kualitas isi dan tujuan, terdiri dari: ketepatan, kepentingan, kelengkapan, 
keseimbangan, minat/perhatian, keadilan, dan kesesuaian dengan situasi 
siswa  
2) Kualitas instruksional, terdiri dari: memberikan kesempatan belajar, 
memberikan bantuan untuk belajar, kualitas memotivasi, fleksibilitas 
instruksionalnya, hubungan dengan program pembelajaran lainnya, kualitas  
sosial interaksi intruksional, kualitas tes dan penilaian, dapat memberi  
dampak bagi siswa, dapat membawa dampak bagi guru dan pembelajaran. 
3) Kualitas teknis, terdiri dari: keterbacaan, mudah digunakan, kualitas 
tampilan/tayangan, kualitas penanganan jawaban, kualitas pengelolaan 
programnya, dan kualitas pendokumentasian. 
Berdasarkan pembahasan di atas, tidak semua kriteria dijadikan dasar 
untuk mengevaluasi media pembelajaran dalam penelitian ini. Untuk mengetahui 
kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan, peneliti menggunakan 
evaluasi formatif, terdiri dari ongonging evaluation yang dilakukan oleh 
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pengembang sendiri, alpha testing oleh ahli materi dan ahli media, serta beta 
testing yang dilakukan oleh pengguna atau peserta didik. Sedangkan untuk 
penilaian media pembelajaran diambil dari beberapa kriteria saja dan kemudian 
dikelompokan dalam empat aspek, yaitu: aspek kualitas isi materi, kualitas 
pembelajaran, aspek rekayasa perangkat lunak, dan aspek komunikasi visual. 
2. Media Pembelajaran Berbasis  Komputer 
Komputer merupakan salah satu alat Bantu yang dapat digunakan dalam 
proses pembelajaran. Pembelajaran berbasis komputer merupakan suatu bentuk 
pembelajaran yang dalam penyajiannya menggunakan komputer. Seels dan 
Richey (2004) dalam Bambang Warsita (2008: 33), mengemukakan bahwa 
teknologi berbasis komputer merupakan cara – cara memproduksi dan 
menyampaikan bahan belajar dengan menggunakan perangkat yang bersumber 
pada mikroprosesor. Pada dasarnya teknologi berbasis komputer menampilkan 
informasi kepada peserta didik melalui tayangan di layar monitor. Lebih lanjut, M.  
Suyanto (2005: 340), mengemukakan bahwa media pembelajaran berbasis 
komputer menggabungkan dan mensinergikan semua media yang terdiri dari 
teks, grafis, foto, video, animasi, musik, dan interaktivitas yang diprogram 
berdasarkan teori pembelajaran. 
Penggunaan komputer sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar 
terus berkembang seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi. Sama halnya dengan media pembelajaran yang lain, media 
pembelajaran berbasis komputer juga memiliki kelebihan dan kelemahan. 
Heinich dkk dalam Bambang Warsita (2008: 138), menyebutkan beberapa 
kelebihan dan kelemahan yang ada pada media komputer atau komputer 
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sebagai media pembelajaran. Kelebihan komputer sebagai media pembelajaran 
sebagai berikut:   
1) Komputer memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan kemampuan  
dan kecepatannya dalam memahami meteri pelajaran yang disampaikan,   
2) Komputer dapat diprogram agar mampu memberikan umpan balik terhadap 
hasil belajar dan memberikan pengukuhan (reinforcement) terhadap prestasi  
belajar peserta didik,   
3) Kemampuan komputer dalam mengintegrasikan komponen warna, musik, 
dan animasi grafik (graphic animation),    
4) Kapasitas memori yang dimiliki oleh komputer memungkinkan peserta didik 
menayangkan kembali hasil belajar yang telah dicapai sebelumnya,   
5) Penggunaan komputer dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 
prestasi belajar dengan penggunaan waktu dan biaya yang relatif kecil (cost 
effectiveness).  
Sedangkan menurut Heinich dkk yang dikutip Bambang Warsita (2008: 
138), kelemahan pembelajaran berbasis komputer, yaitu:    
1) Hanya berfungsi untuk hal-hal sebagaimana yang telah diprogramkan  
2) Memerlukan peralatan (komputer) multimedia  
3) Perlu persyaratan minimal prosesor, memori atau grafis, dan monitor  
4) Perlu kemampuan pengoperasian, oleh karena itu perlu ditambahkan 
petunjuk pemanfaatan (learning guides)  
5) Pengembangannya memerlukan adanya tim yang professional  
6) Pengembangannya memerlukan waktu yang cukup lama, dan   
7) Tidak punya sentuhan manusiawi  
Sementara itu, Made Wena (2011: 204), mengemukakan beberapa 
kelebihan yang akan diperoleh dengan pembelajaran berbasis komputer, yaitu:   
1) Memberi kesempatan kepada siswa untuk memecahkan masalah secara 
individual,  
2) Menyediakan presentasi yang menarik dengan animasi,  
3) Mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar,  
4) Mampu mengaktifkan dan menstimulasi metode mengajar dengan baik,  
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5) Meningkatkan pengembangan pemahaman siswa terhadap materi yang 
disajikan,   
6) Merangsang siswa belajar dengan penuh semangat, materi yang disajikan 
mudah dipahami oleh siswa,  
7) Siswa mendapat pengalaman yang bersifat konkret, retensi siswa 
meningkat,  
8) Memberi umpan balik secara langsung, 
9) Siswa dapat menentukan sendiri laju pembelajaran,  
10) Siswa dapat melakukan evaluasi diri,  
11) Dapat mengakomodasi siswa yang lamban karena dapat menciptakan iklim 
belajar yang efektif dengan cara yang lebih individual,  
12) Dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan karena tersedianya  
animasi grafis, warna, dan musik,  
13) Kendali berada pada siswa sehingga kecepatan belajar dapat disesuaikan 
dengan tingkat kemampuan.  
Sedangkan kelemahan media pembelajaran berbasis komputer menurut 
Made Wena (2011: 205), yaitu:   
1) Hanya efektif jika digunakan satu orang atau kelompok kecil,  
2) Jika tampilan fisik tidak dirancang dengan baik atau hanya merupakan 
tampilan seperti buku teks biasa, pembelajaran melalui media komputer 
tidak akan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa sehingga siswa 
cepat bosan,  
3) Guru yang tidak memahami aplikasi program komputer tidak dapat 
merancang pembelajaran lewat media komputer, sehingga harus 
bekerjasama dengan ahli program grafis, juru kamera dan teknisi komputer.   
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran berbasis 
komputer merupakan penyampaian bahan belajar (materi) dengan menggunakan 
teknologi komputer yang memiliki berbagai kelebihan atau keuntungan, baik 
untuk pendidik maupun peserta didik. Meskipun demikian, komputer sebagai alat 
bantu pembelajaran sebagaimana alat bantu pembelajaran lainnya juga memiliki 




3. Adobe Flash 
 Media pembelajaran interaktif berbasis komputer yang digunakan saat ini 
memiliki berbagai macam bentuk. Perbedaan media tersebut salah satunya 
dapat dilihat dari software atau perangkat lunak yang digunakan. Berbagai 
macam software dapat digunakan untuk memenuhi kebutuhan proses 
pembelajaran, salah satunya Adobe Flash. Adobe Flash merupakan perangkat 
lunak (software) yang dapat digunakan dalam pembuatan gambar maupun 
animasi serta mengkombinasikan berbagai jenis media seperti: gambar, teks, 
animasi, audio, maupun video. Adobe Flash yang sebelumnya merupakan 
Macromedia Flash terus dikembangkan oleh perusahaan ternama dari Amerika 
Serikat, yaitu Adobe System Incorporated mulai dari versi CS3 hingga sekarang 
versi CS6.    
 Adobe Flash adalah salah satu aplikasi (software) pembuat animasi yang 
banyak digunakan animator saat ini. Berbagai fitur dan kemudahan yang dimiliki 
menyebabkan Adobe Flash menjadi program animasi favorit dan cukup populer. 
Tampilan, fungsi dan pilihan palet yang beragam, serta kumpulan tool yang 
sangat lengkap sangat membantu dalam pembuatan karya animasi yang 
menarik. Pada Adobe Flash dikenal ada tiga jenis animasi, yaitu : (1) Frame by 
frame animation, yaitu gambar diubah sedikit demi sedikit pada setiap frame 
sehingga pada saat dimainkan gambar seakan-akan bergerak; (2) Motion  
tweened  animation,  digunakan  untuk  membuat  animasi  gerakan – gerakan 
seperti bila menggelinding dan sebagainya;(3) Shape  tweened  motion,  
digunakan  untuk  mengubah  bentuk  suatu  objek secara perlahan (Fransiskus, 
2007: 43).  
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 Dalam desain media menggunakan Adobe Flash hal dasar yang harus 
diketahui adalah mengenal istilah – istilah yang ada dalam program kerja. Berikut 
beberapa istilah yang terdapat dalam program kerja Adobe Flash: 
Tabel 2 Istilah dan keterangan dalam Adobe Flash (Madcoms, 2012: 2-3) 
Istilah Keterangan 
Properties Suatu cabang perintah dari suatu perintah lain. 
Animasi 
Sebuah gerakan objek maupun teks yang diatur sedemikian rupa 
sehingga kelihatan hidup. 
Actions 
Script 
Suatu perintah yang diletakkan pada suatu frame atau objek 
sehingga frame atau objek tersebut akan menjadi interaktif. 
Movie Clip 
Suatu animasi yang dapat digabungkan dengan animasi atau objek 
yang lain. 
Frame 
Suatu bagian dari layer yang digunakan untuk mengatur pembuatan 
animasi. 
Scene 
Scene jika di program Power Point sering disebut dengan slide yaitu 
layar yang digunakan untuk menyusun objek – objek baik berupa 
teks maupun gambar. 
Time Line 
Bagian lembar kerja yang digunakan untuk menampung layer dan 
membentuk alur animasi. 
Masking 
Suatu perintah yang digunakan untuk menghilangkan sebuah isi 
dari suatu layer dan isi layer tersebut akan tampak saat movie 
dijalankan. 
Layer 
Sebuah nama tempat yang digunakan untuk menampung suatu 
gerakan objek, sehingga jika ingin membuat gerakan lebih dari satu 
objek sebaiknya diletakkan pada layer sendiri. 
Keyframe 
Suatu tanda yang digunakan untuk membatasi suatu gerakan 
animasi. 
Secara umum Adobe Flash merupakan perangkat lunak yang 
mengakomodasi pengguna untuk membuat program aplikasi yang mampu 
mengolah objek multimedia atau disebut authoring system. Program ini dapat 
memudahkan pengguna untuk membuat sautu program multimedia interaktif 
meskipun pengguna tersebut tidak paham tentang pemrogaman. Hal ini karena 
program authoring system dirancang untuk digunakan melalui antarmuka grafis 
dalam setiap pengerjaan suatu program multimedia. Sehingga pengguna tidak 
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perlu memepelajari aturan program secara mendalam karena tinggal 
menggunakan tools yang telah disediakan.  
Adobe Flash merupakan program animasi yang juga mendukung 
pemrograman dengan ActionScript (Maulana Syarif, 2013:2). Program tersebut 
tepat digunakan untuk mengembangkan MPI karena mendukung animasi, 
gambar, image, teks, dan pemrograman. Dalam kinerjanya, Adobe Flash dapat 
dikombinasikan dengan berbagai software, misal Adobe Photoshop, Adobe 
Illustrator, dan software lain. Adobe Flash dapat diaplikasikan untuk pembuatan 
animasi kartun, animasi interaktif, efek-efek animasi, banner iklan, website, 
game, presentasi, dan lain – lain.  Selain itu, hasil akhir dari pembuatan tersebut 
dapat dikonversi dan dipublish dengan ukuran yang relatif kecil, kemudian 
disimpan dalam beberapa tipe file extension diantaranya: .swf, .html, .gif, .jpg, 
.png, .exe, dan .mov. 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa Adobe Flash 
merupakan perangkat lunak (software) yang memliki beberapa kelebihan antara  
lain: kemampuan dalam mengkombinasikan berbagai jenis media (teks, gambar,  
audio, maupun video), kinerjanya yang dapat dikombinasikan dengan software  
lain, kemudahan dalam pembuatan gambar maupun animasi, adanya bahasa  
pemrograman (ActionScript), dan kemampuan dalam mengkonversi atau  
mempublish hasil yang dibuat dalam berbagai bentuk file ekstensi (.swf, .html, 
.gif, .jpg, .png, .exe, dan .mov) dengan ukuran yang relatif kecil. Dengan 
memanfaatkan kelebihan – kelebihan yang dimikili Adobe Flash, peneliti 





4. Kurikulum 2013 
a. Pengertian Kurikulum 2013 
Secara etimologis, kurikulum merupakan terjemahan dari kata curriculum 
dalam bahasa inggris yang berarti rencana pelajaran. Curriculum berasal dari 
bahasa latin currere yang berarti berlari cepat, maju dengan cepat, menjalani dan 
berusaha untuk. 
Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 
Pendidikan Nasional Pasal 1 butir 19, menjelaskan kurikulum adalah 
seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran 
serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. 
Menurut Al Khauli (1981), dalam bahasa arab kurikulum diartikan sebagai 
Manhaj yaitu jalan yang terang. Kurikulum pendidikan dalam bahasa arab dikenal 
dengan istilah manhaj al-darasah yang diartikan menurut kamus tarbiyah yaitu 
sebagai seperangkat rencana dan media untuk mengantarkan lembaga 
pendidikan dalam mewujudkan tujuan yang diinginkan. Menurut definisi Neagley 
dan Evans (1967), pengertian kurikulum adalah semua pengalaman yang telah 
dirancang oleh pihak sekolah. Beauchamp (1968), mengemukakan pendapatnya 
bahwa kurikulum adalah dokumen tertulis yang kandunganya berisi mata 
pelajaran yang akan diajarkan kepada pesesrta didik dengan melalui berbagai 
mata pelajaran, pilihan disiplin ilmu, rumusan masalah, dalam kehidupan sehari-
hari. 
Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang dikembangkan untuk 
menyempurnakan kurikulum sebelumnya yaitu kurikulum tingkat satuan 
pendidikan (KTSP). Pengembangan kurikulum 2013 mengarah pada semuar 
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danah pendidikan (pengetahuan, ketrampilan dan sikap) dalam seluruh jenjang 
dan jalur pendidikan yang berlaku di Indonesia. 
Munurut E. Mulyasa (2013:66) kurukulum 2013 diartikan sebagai 
kurikulum berbasis kompetensi yang merupakan suatu konsep yang 
menekankan pada pengembangan karakter dan kemampuan siswa. Penekanan 
siswa tersebut yaitu dengan melakukan tugas (kompetensi) dengan standar yang 
ditatapkan tertentu, sehingga hasilnya dapat dirasakan oleh siswa. Selain itu 
penekanan karakter yang bertujuan untuk meningkatkan mutu proses dan hasil 
pendidikan yang mengarah pada pembentukan budi pekerti dan ahlak mulia 
secara utuh, terpadu, dan seimbang, sesuai dengan standar kompetensi lulusan 
pada setian satuan pendidikan. Dalam penerapan pendidikan karakter sesuai 
dengan kurikulum 2013, semua pihak harus terlibat bertanggung jawab. Bukan 
hanya dari pihak sekolah semata, tetapi tanggung jawab dari orang tua peserta 
didik, pemerintah dan masyarakat (E. Mulyasa, 2013:7). 
Melalui pengembangan Kurikulum 2013 yang berbasis karakter dan 
kompetensi, kita berharap bangsa ini menjadi bangsa yang bermartabat, dan 
masyarakatnya memiliki nilai tambah (added value), dan nilai jual yang bias 
ditawarkan kepada orang lain dan bangsa lain di dunia, sehingga kita bisa 
bersaing, bersanding, bahkan bertanding dengan bangsa-bangsa lain dalam 
percaturan global. Hal ini dimungkinkan, kalau implementasi Kurikulum 2013 
betul-betul dapat menghasilkan insan yang produktif, kreatif, inovatif, dan 
berkarakter. 
Secara garis besar kurikulum 2013 menekankan pada pembelajaran yang 
scientific dan evaluasi otentik. Guru bertugas untuk menuntun proses 
pembelajaran supaya terjadi pembelajaran interaktif dan aktif bagi siswa. Dalam 
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pelaksanaan kurkulum 2013 terdapat aspek penting yang dibutuhkan. Aspek 
tersebut diantaranya tenaga pendidik, media pembelajaran, dan sumber belajar. 
Dalam kurikulum 2013, pendidik harus mampu mengkodisikan proses 
pembelajaran supaya dapat berjalan sesuai pola pembelajaran kurikulum 2013. 
Begitu juga dengan media pembelajaran yang memiliki peranan penting dalam 
mendukung pola pembelajaran yang interaktif dan menjadikan siswa lebih aktif 
dalam proses pembelajaran. 
b. Struktur Kurikulum 2013 di SMK 
 Struktur kurikulum merupakan gambaran mengenai penerapan prinsip 
kurikulum mengenai posisi seorang siswa dalam menyelesaikan pembelajaran di 
suatu satuan atau jenjang pendidikan (E. Mulyasa, 2013:29). Berdasarkan 
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 70 tahun 2013 tentang 
Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum SMK/MAK menjelaskan bahwa 
kurikulum SMK/MAK dirancang dengan pandangan bahwa  SMA/MA dan 
SMK/MAK pada dasarnya adalah pendidikan menengah, pembedanya hanya 
pada pengakomodasian minat siswa saat memasuki pendidikan menengah. 
Dengan demikian struktur untuk pendidikan menengah baik SMA/MA dan 
SMK/MAK adalah sama, yaitu ada 3 kelompok mata pelajaran: kelompok A, B, 
dan C. 
 Pengelompokan mata pelajaran pada SMK pada kelompok A dan B 
merupakan mata pelajaran wajib yang sama dengan SMA/MA. Isi kurikulum (KI 
dan KD) dan kemasan substansi untuk mata pelajaran wajib bagi SMA/MA dan 
SMK/MAK masih sama. Untuk kelompok mata pelajaran C adalah mata pelajaran 
pilihan. Pada SMA/MA mata pelajaran bersifat akademik, sedangkan untuk 
SMK/MAK mata pilihan bersifat akademik dan vokasi. 
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Pemilihan peminatan bidang keahlian dan program keahlian dilakukan 
saat peserta didik mendaftar pada SMK/MAK. Pilihan pendalaman peminatan 
keahlian dalam bentuk pilihan paket keahlian dilakukan pada semester 3, 
berdasarkan nilai rapor dan/atau rekomendasi guru BK di SMK/MAK dan/atau  
hasil tes penempatan (placement test) oleh psikolog. Pada SMK/MAK, mata 
pelajaran Kelompok Peminatan (C) terdiri atas:  
1) kelompok mata pelajaran Dasar Bidang Keahlian (C1);  
2) kelompok mata pelajaran Dasar Program Keahlian (C2);  
3) kelompok mata pelajaran Paket Keahlian (C3).  
Tabel 3. Mata pelajaran SMK/MAK bidang keahlian teknologi dan rekayasa 
Mata Pelajaran 
Kelas dan Semester 
X XI XII 
1 2 1 2 1 2 
Kelompok A (Wajib) 
1 Pendidikan Agama dan Budi Pekerti 3 3 3 3 3 3 
2 Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 2 2 2 2 2 2 
3 Bahasa Indonesia 4 4 4 4 4 4 
4 Matematika 4 4 4 4 4 4 
5 Sejarah Indonesia 2 2 2 2 2 2 
6 Bahasa Inggris 2 2 2 2 2 2 
Kelompok B (Wajib) 
7 Seni Budaya 2 2 2 2 2 2 
8 Prakarya dan Kewirausahaan 2 2 2 2 2 2 
9 Pendidikan Jasmani, Olah Raga dan Kesehatan 3 3 3 3 3 3 
Kelompok C (Peminatan) 
C1. Dasar Bidang Keahlian  
10 Fisika 2 2 2 2 - - 
11 Kimia 2 2 2 2 - - 
12 Gambar Teknik 2 2 2 2 - - 
C2. Dasar Program Keahlian 18 18 - - - - 
C3. Paket Keahlian - - 18 18 24 24 
Total 48 48 48 48 48 48 
Sumber: Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 70 Tahun 2013 
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Mata pelajaran serta KD pada kelompok C2 dan C3 ditetapkan oleh 
Direktorat Jenderal Pendidikan Menengah Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan untuk menyesuaikan dengan perkembangan teknologi serta 
kebutuhan dunia usaha dan industri. 
Dalam implementasi Kurikulum 2013 juga dilakukan penambahan beban 
belajar pada semua jenjang pendidikan. Kebijakan penambahan jam ini 
dimaksudkan agar guru memiliki waktu yang lebih leluasa untuk mengelola dan 
mengembangkan proses pembelajaran aktif, kreatif, dan menyenangkan. E. 
Mulyasa (2013: 95) menjelaskan, tambahan jam belajar dan pengurangan jumlah 
kompetensi memberikan kesempatan dan keleluasaan pada guru untuk berkreasi 
dalam pembelajaran dengan pembelajaran siswa aktif (student active learning). 
Implikasi dari penambahan beban belajar tersebut adalah guru dituntut untuk 
memiliki keterampilan mengembangkan berbagai pendekatan dan metode 
pembelajaran yang memungkinkan peserta didik belajar dan membentuk 
kompetensi dirinya. 
Dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 70 Tahun  
2013 tentang Kerangka Dasar dan Struktur Kurikulum SMK/MAK (2013: 21)  
menyebutkan bahwa beban belajar di SMK berdasarkan Kurikulum 2013 adalah  
sebagai berikut :  
1) Beban belajar di Sekolah Menengah Kejuruan dinyatakan dalam banyaknya 
jam pembelajaran per minggu. Beban belajar satu minggu untuk kelas XI dan 
XII adalah 48 jam pembelajaran. Sedangkan durasi waktu untuk setiap satu 
jam pembelajaran adalah 45 menit. 
2) Beban belajar di Kelas X, XI, dan XII dalam satu semester minimal 18 minggu 
dan maksimal 20 minggu.  
3) Beban belajar di kelas XII pada semester ganjil minimal 18 minggu dan 
maksimal 20 minggu.  
4) Beban belajar di kelas XII pada semester genap minimal 14 minggu dan 
maksimal 16 minggu.  
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5) Beban belajar dalam satu tahun pelajaran minimal 36 minggu dan maksimal 
40 minggu.   
Setiap satuan pendidikan boleh menambah jam belajar per minggu 
berdasarkan pertimbangan kebutuhan belajar peserta didik dan/atau kebutuhan 
akademik, sosial, budaya, dan faktor lain yang dianggap penting. 
c. Belajar dan Pembelajaran 
1) Belajar  
Belajar merupakan suatu proses kompleks yang terjadi pada semua 
orang dan berlangsung seumur hidup, sejak dia lahir sebagai bayi hingga keliang 
lahat dengan ditandai perubahan tingkah laku perubahan yang menyangkut 
pengetahuan (kognitif), ketrampilan (psikomotorik), dan nilai sikap (afektif) (Arief 
S. Sadiman dkk, 2014:2). Sedangkan Sugihartono dkk. dalam buku meraka yang 
berjudul psikologi pendidikan mengemukakan bahwa belajar merupakan suatu 
proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujjud perubahan 
tingkah laku dan kemampuan berinterksi yang relative permanen atau penetap 
karena adanya interaksi individu dengan lingkungan. Piagiet dalam Didi dan Deni 
(2012:35) menyatakan proses belajar dalam teori “kognitifnya” yang 
menerangkan bahwa anak dalam melakukan proses belajra menggunakan 
kerangka berfikir kognitif atau kerangka referensi dimana kerangka tersebut eksis 
di dalam pikiran indivudu yang dipakai untuk mengorganisasikan dan 
menginterpretasikan informasi. Berdasarkan informasi Piaget tersebut, maka 
dapat dikatakan bahwa belajar merupakan suatu perbuatan yang melibatkan 
proses ilmu pengetahuan (kognitif). Hal senada juga dikemukakan oleh Bisri 
Mustofa (2015:133) yang menyatakan bahwa belajar merupakan tahapan 
perubahan seluruh tingkah laku individu yang relative menetap sebagai hasil 
pengalaman dan interaksi dengan lingkungan yang melibatkan proses kognitif.  
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Berdasarkan para ahli tersebut diatas, bisa ditarik kesimpulan bahwa 
belajar merupakan suatu proses perubahan tingkah laku manusia baik 
perubahan dalam aspek kognitif, psikomotorik maupun afektif yang bersifat 
permanen sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi dalam lingkungan dengan 
melibatkan proses kognitif. 
2) Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan proses interaksi yang terjadi antara peserta 
didik dengan pendidik dan sumber belajar. Menurut kamus besar bahasa 
Indonesia (2008: 24), kata pembelajaran merupakan kata benda yang diartikan 
sebagai proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar.  
UU SPN nomor 20 tahun 2013 menejelaskan bahwa pembelajaran merupakan 
proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu 
lingkungan belajar. Degeng (1989) dalam Rayandra Asyhar (2012: 7), 
mengemukakan pembelajaran sebagai upaya untuk membelajarkan peserta 
didik. Dalam pengertian lain, pembelajaran adalah usaha-usaha yang terencana 
dalam memanipulasi sumber- sumber belajar agar terjadi proses belajar dalam 
diri peserta didik (Arif S. Sadiman, dkk, 2014: 7). Sedangkan menurut Rayandra 
Asyhar (2012: 7), pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa 
informasi dan pengetahuan dalam interaksi yang berlangsung antara pendidik 
dengan peserta didik. Sehingga dapat diartikan pembelajaran sebagai segala 
upaya yang dilakukan agar terjadi proses belajar pada diri peserta didik. 
Penggunaan istilah “pembelajaran” sebagai pengganti istilah lama “proses 
belajar-mengajar (PBM)” tidak hanya mengubah peran guru dalam proses 
pembelajaran, guru bukan sekedar mengajar melainkan membelajarkan peserta 
didik agar mau belajar. Sugihartono dkk. (2012) menyimpulkan bahwa 
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pembelajaran perupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh 
peserta didik untuk menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan 
menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai metode sehingga siswa dapat 
melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta hasil optimal. 
Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari berbagai 
komponen yang saling berhubungan antara yang satu dengan lainnya. Sumiati 
dan Asra (2009: 3) mengelompokkan komponen-komponen pembelajaran dalam 
tiga kategori utama, yaitu: guru, isi/materi ajar, dan peserta didik. Komponen – 
komponen tersebut merupakan komponen utama terjadinya suatu proses 
pembelajaran. Adapun komponen – komponen pembelajaran secara lengkap 
sebagai berikut. 
a) Tujuan Pembelajaran 
Tujuan pembelajaran dapat diartikan sebagai tujuan yang ingin dicapai 
dari kegiatan pembelajaran. Menurut Daryanto (2005: 58), tujuan pembelajaran 
adalah tujuan yang menggambarkan pengetahuan, kemampuan, keterampilan 
dan sikap yang harus dimiliki siswa sebagai akibat dari hasil pembelajaran yang 
dinyatakan dalam bentuk tingkah laku yang dapat diamati dan diukur. Dengan 
kata lain, tujuan pembelajaran dapat diartikan sebagai rumusan secara terperinci 
mengenai apa saja yang harus dikuasai oleh siswa setelah melakukan kegiatan 
pembelajaran. 
b) Materi/Bahan Ajar 
Materi merupakan pokok utama yang disampaikan oleh pendidik kepada 
peserta didik. Materi pembelajaran pada dasarnya adalah isi dari kurikulum, 
yakni berupa mata pelajaran atau bidang studi dengan topik/sub topik dan 
rinciannya untuk diajarkan kepada peserta didik. Syaiful Bahri Djamarah dkk. 
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(2006:43), mengemukakan bahwa materi pembelajaran merupakan substansi 
yang akan disampaikan dalam proses belajar mengajar. Tanpa adanya materi 
pembelajaran proses belajar mengajar tidak akan berjalan. 
c) Metode Pembelajaran 
Metode pembelajaran merupakan cara yang digunakan dalam proses 
pembelajaran untuk menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. 
Menurut Sugihartono (2007: 81), metode pembelajaran adalah cara yang 
dilakukan dalam proses pembelajaran hingga diperoleh hasil yang optimal. Pada 
dasarnya metode pembelajaran digunakan untuk membantu proses belajar 
mengajar agar berjalan dengan baik. Metode pembelajaran yang sering 
digunakan dalam proses pembelajaran antar lain metode ceramah, metode tanya 
jawab, metode diskusi, metode demonstrasi, dan metode eksperimen. 
d) Media Pembelajaran 
Pembelajaran merupakan kegiatan yang melibatkan siswa dan guru 
dengan berbagai sumber belajar salah satunya media pembelajaran. Pengertian 
media pembelajaran dapat diartikan sebagai perangkat perantara informasi dan 
ilmu pengetahuan yang disampaikan pendidik kepada peserta didik sehingga 
terjadi suatu proses pembelajaran. Adapun perangkat yang dimaksud berupa 
perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) yang berfungsi 
sebagai alat bantu untuk menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran. 
e) Evaluasi Pembelajaran 
Harjanto (2005: 277), mengemukakan bahwa evaluasi pembelajaran 
merupakan penilaian atau penaksiran terhadap pertumbuhan dan kemajuan 
peserta didik kearah tujuan-tujuan yang telah ditetapkan dalam hukum. Hasil 
penilaian ini dapat dinyatakan secara kuantitatif maupun kualitatif. Pengertian 
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tersebut mengarahkan bahwa pada dasarnya tujuan evaluasi pembelajaran 
adalah untuk mendapatkan data pembuktian yang digunakan untuk mengukur 
sampai mana tingkat kemampuan dan pemahaman peserta didik dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. 
f) Peserta Didik/Siswa 
Inti dari kegiatan pembelajaran merupakan kegiatan membelajarkan 
peserta didik untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. Sehingga peserta didik 
dapat dikatakan sebagai komponen inti dari proses pembelajaran. Menurut 
Undang-Undang Nomor 12 Tahun 2003 pasal 1 ayat 4 peserta didik adalah 
anggota masyarakat yang berusaha mengembangkan dirinya melalui proses 
pendidikan pada jalur, jenjang, dan jenis pendidikan tertentu. Dengan kata lain, 
peserta didik dapat diartikan sebagai seseorang yang mengikuti suatu program 
pendidikan di sekolah atau lembaga pendidikan lainnya. 
g) Pendidik/Guru 
Pendidik dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008: 352), diartikan 
sebagai orang yang pekerjaannya (mata pencahariannya, profesinya) mendidik 
peserta didik. Dalam proses pembelajaran, pendidik/guru memiliki peranan yang 
sangat penting. Guru selain sebagai fasilitator dan mediator juga berperan 
sebagai pengelola kelas pembelajaran dimana seorang guru diharuskan memiliki 
kompetensi pedagogik. Kompetensi pedagogik merupakan kemampuan guru 
dalam menguasai teori dan praktik pedagogik secara baik, mengelola proses 
pembelajaran peserta didik yang meliputi pemahaman peserta didik, 
perancangan dan pelaksanaan pembelajaran hingga evaluasi pembelajaran, dan 




5. Pembelajaran Teknik Pemesinan Bubut  
Dalam struktur kurikulum 2013 SMK/MAK, mata pelajaran teknik 
pemesinan merupakan salah satu mata pelajaran peminatan (kelompok C) 
dalam bidang kehlian teknologi dan rekayasa. Untuk mata pelajaran teknik 
pemesinan bubut masuk dalam kelompok C3 (paket kehlian) yang ditempuh 
pada kelas XI dan XII di SMK. Mata pelajaran teknik pemesinan memberikan 
pengetahuan dan ketrampilan kepada siswa tentang hal yang berkaitan dengan 
proses pemesinan. 
Tabel 4. Struktur Mata Pelajaran Teknik Pemesinan SMK/MAK 
Mata Pelajaran 
Kelas dan Semester 
X XI XII 
1 2 1 2 1 2 
Kelompok A (Wajib) 
1 Pendidikan Agama dan Budi Pekerti 3 3 3 3 3 3 
2 Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan 2 2 2 2 2 2 
3 Bahasa Indonesia 4 4 4 4 4 4 
4 Matematika 4 4 4 4 4 4 
5 Sejarah Indonesia 2 2 2 2 2 2 
6 Bahasa Inggris 2 2 2 2 2 2 
Kelompok B (Wajib) 
7 Seni Budaya 2 2 2 2 2 2 
8 Prakarya dan Kewirausahaan 2 2 2 2 2 2 
9 Pendidikan Jasmani, Olah Raga dan Kesehatan 3 3 3 3 3 3 
Kelompok C (Peminatan) 
C1. Dasar Bidang Keahlian  
10 Fisika 2 2 2 2 - - 
11 Kimia 2 2 2 2 - - 
12 Gambar Teknik 2 2 2 2 - - 
C2. Dasar Program Keahlian  
13 Simulasi Digital 3 3 - - - - 
14 Teknologi Mekanik 8 8 - - - - 
15 Kelistrikan Mesin dan Konversi Energi 3 3 - - - - 
16 Mekanika Teknik dan elemen Mesin 4 4 - - - - 
C3. Paket Keahlian  
17 Teknik Gambar Manufaktur - - 3 3 - - 
18 Teknik Pemesinan Bubut - - 9 9 7 7 
19 Teknik Pemesinan Frais - - 6 6 10 10 
20 Teknik Pemesinan Gerinda - - - - 3 3 
21 Teknik Pemesinan CNC - - - - 4 4 
Total 48 48 48 48 48 48 




Materi teknik pemesinan bubut terdiri dari teori dan praktek, materi 
tersebut tergabung menjadi satu dan saling mendukung. Proses pembelajaran 
materi teknik pemesinan bubut dilaksanakan secara terpisah antara teori dan 
praktek Sesuai dengan isi kurikulum 2013 salah satunya pada kompetensi Inti 
(KI) dan kompetensi dasar (KD), mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI 
memuat empat KI dan empat KD. Kemudian, dibentuk silabus yang sesuai 
dengan kemampuan siswa kelas XI. KI dan KD secara lengkap dapat dilihat pada 
tabel 5 berikut. 
Tabel 5. KI dan KD mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI  
Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
KI-1 Menghayati dan 
mengamalkan ajaran agama yang 
dianutnya 
1.1 Menyadari sempurnanya ciptaan 
Tuhan tentang alam dan fenomenanya 
dalam mengaplikasikan teknik 
pemesinan bubut pada kehidupan 
sehari-hari.   
1.2 Mengamalkan nilai-nilai ajaran 
agama sebagai tuntunan dalam 
mengaplikasikan  teknik pemesinan 
bubut pada kehidupan sehari-hari 
KI-2 Menghayati dan 
mengamalkan perilaku jujur, 
disiplin, tanggung jawab, peduli 
(gotong royong, kerjasama, 
toleran, damai), santun, responsif 
dan pro-aktif dan menunjukkan 
sikap sebagai bagian dari solusi 
atas berbagai permasalahan dalam 
berinteraksi secara efektif dengan 
lingkungan sosial dan alam serta 
dalam menempatkan diri sebagai 
cerminan bangsa dalam pergaulan 
dunia. 
 
2.1 Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, 
teliti, kritis, rasa ingin tahu, inovatif dan 
tanggung jawab dalam mengaplikasikan 
teknik pemesinan bubut pada kehidupan 
sehari-hari. 
2.1 Menghargai kerjasama, toleransi, 
damai, santun, demokratis, dalam 
menyelesaikan masalah perbedaan 
konsep berpikir dalam mengaplikasikan 
teknik pemesinan bubut pada kehidupan 
sehari-hari. 
2.3 Menunjukkan sikap responsif, 
proaktif, konsisten, dan berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial 
sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam melakukan tugas 




Kompetensi Inti Kompetensi Dasar 
KI-3 Memahami,menerapkan  dan 
menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual, prosedural, dan 
metakognitif berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang ilmu 
pengetahuan, teknologi, seni, 
budaya, dan humaniora dalam 
wawasan kemanusiaan, 
kebangsaan, kenegaraan, dan 
peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam 
bidang kerja yang spesifik untuk 
memecahkan masalah. 
3.1 Mengidentifikasi mesin bubut  
3.2 Mengidentifikasi alat potong mesin 
bubut 
3.3 Menerapkan parameter pemotongan 
mesin bubut  
3.4 Menerapkan teknik pemesinan 
bubut 
KI-4 Mengolah,  menalar, dan 
menyaji dalam ranah konkret dan 
ranah abstrak  terkait dengan 
pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, bertindak secara efektif 
dan kreatif, dan mampu 
melaksanakan tugas spesifik di 
bawah pengawasan langsung 
4.1 Menggunakan mesin bubut untuk 
berbagai jenis pekerjaan 
4.2 Menggunakan alat potong mesin 
bubut untuk berbagai jenis pekerjaan 
4.3 Menggunakan  parameter 
pemotongan mesin bubut untuk berbagai 
jenis pekerjaan 
4.4 Menggunakan  teknik pemesinan 
bubut  untuk berbagai jenis pekerjaan 
Sumber: www.academia.edu 
6. Media Pembelajaran Teknik Pemesinan Bubut Kelas XI 
Media pembelajaran ini fokus pada kompetensi 3.4 yaitu menerapkan 
teknik pemesinan bubut untuk kelas XI dengan indikator yang menjelaskan 
penggunaan/pengoperasian mesin bubut dalam berbagai jenis pekerjaan. 
Indikator tersebut meliputi membubut tirus (taperring), membubut alur (grooving), 
pengeboran pada mesin bubut (drilling) pada mesin bubut, membubut ulir 
(threading), pengkartelan pada mesin bubut (knurling). 
a. Pembubutan Tirus (Taperring)  
Yang dimaksud dengan pembubutan tirus adalah, proses pembubutan 
sebuah benda kerja dengan hasil ukuran diameter yang berbeda antara ujung 
satu dengan yang lainnya.  Pembubutan tirus dapat dilakukan dengan 4 cara. 
Untuk pembubutan tirus yang pendek ukuran panjangya dengan cara 
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membentuk pahat bubut. Untuk pembubutan tirus yang sedang ukuran 
panjangnya dengan cara memutar eretan atas. Untuk pembubutan tirus bagian 
luar yang relatif panjang ukurannya dengan menggeser kedudukan kepala 
lepas. Untuk pembubutan tirus bagian luar/dalam yang relatif panjang ukurannya 
dengan menggunakan perlengkapan tirus/taper attachment 
Pada pembutan tirus dengan memutar eretan atas diperlukan 
perhitungan agar mendapat tirus sesuai tuntutan pekerjaan.  
 
Gambar 1. Dimensi benda kerja tirus 
Berdasarkan gambar 16, untuk mengetahui berapa pergeseran eretan 
atas yang harus diubah dapat di peroleh dengan persamaan: 










D  = diameter besar 
d  = diameter kecil 
l  = panjang benda yang akan dibubut 






b. Pembubutan Alur (Grooving) 
Proses pembubutan alur (grooving) merupakan pengurangan benda 
kerja pada sebagian permukaan (luar atau dalam) atau pada bidang bagian 
depan/muka sesuai tuntutan pekerjaan. Untuk bentuk alur terdapat tiga jenis 
yang sesuai dengan bentuk pahat standar yaitu bentuk kotak, radius, dan V.  
 
Gambar 2. Macam – macam bentuk alur 
Dari hasil pembubutan alur ini nantinya mempunyai bebrapa fungsi yang 
disesuiakan dengan kebutuhan pemakaian selanjutnya. Untuk pembubutan alur 
pada poros lurus, berfungsi memberi kebebasan/space pada saat benda kerja 
dipasangkan dengan elemen/komponen lainnya atau memberi jarak bebas pada 
proses penggerindaan terhadap suatu poros. Untuk pembubutan alur pada ujung 
ulir, tujuannya agar baut/mur dapat bergerak penuh sampai pada ujung ulir. 
c. Pengeboran pada Mesin Bubut  (Drilling) 
Pengeboran pada mesin bubut (drilling) adalah pembubutan lubang 
dengan alat potong mata bor. Pada pembubutan ini proses pemasangan alat 
potong akan berbeda. Biasanya pemasangan pahat diletakan pada toolpost 
eretan atas. Untuk kali ini pemasangan pahat (mata bor) diletakan pada kepala 
lepas. Senter putar kepala lepas diganti dengan chuck bor untuk pemasangan 




Gambar 3. Pengeboran pada mesin bubut (drilling)   
Dalam proses pengeboran pada mesin bubut (drilling) perlu diperhatikan 
beberapa hal. Ini dilakukan untuk menghindari terjadinya mata bor patah atau 
pembesaran lubang yang tidak sama pada proses pembubutan. Beberapa 
persyaratan teknis yang harus dilakukan diantaranya: 
1) Penonjolan pada benda kerja tidak boleh telalu panjang, dan untuk benda 
kerja yang panjang harus ditahan dengan steady rest. 
 
Gambar 4. Pemasangan steady rest pengeboran pada mesin bubut   
2) Senter kepala lepas harus disetting kepusatanya terlebih dahulu dengan 
sumbu spindle mesin. 





Gambar 5. Proses bor senter 
4) Arah putaran spindle tidak boleh tebalik (harus berlawanan dengan arah 
jarum jam)  
d. Pembubutan Ulir (Threading) 
Teknik pembubutan yang dilakukan sepanjang diameter benda. Proses 
pembubutan ulir memakan waktu yang relatif lama karena penguliran harus 
dilakukan berulang. Pada dasarnya pembubutan ulir hanyalah alternatif apabila 
jenis ulir yang diperlukan tidak ada dipasaran atau jenis ulir yang dibuat hanya 
untuk keperluan khusus. 
 
Gambar 6. Pembubutan ulir 
Proses pembubutan ulir yang umum dilakukan ada 3 bentuk yaitu: ulir bentuk v 
atau segitiga, ulir bentuk segi empat, ulir bentuk trapesium.            
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Bagian – bagian ulir 
Pada Ulir terdapat beberapa bagian yang dengan peristilahan nama tertentu 
Sepeti pada gambar dibawah: 
 
Gambar 7. Bagian – bagian ulir 
Bila dilihat dari jumlah ulirnya, jenis ulir dapat dibagi menjadi dua jenis yaitu ulir 
tunggal (single thread) dan ulir ganda/majemuk (multiple thread). 
Bila dilihat dari arah uliranya, jenis ulir dapat dibagi menjadi 2 jenis yaitu ulir 




(a)       (b) 
Gambar 8. (a) Ulir kanan dan (b) ulir kiri 
 
Jenis ulir menurut satuan yang digunakan, ulir dapat dibagi mejadi dua yaitu ulir 
metrik (metric V thread standard) memiliki satuan mm dengan sudut ulir 600 dan 
ulir whitworh (british whitworh thread standard) memiliki satuan inchi dengan 




(a)                                                              (b) 
Gambar 9. (a) bagian ulir metrik dan  (b)bagian ulir whitworh 
e. Pengkartelan pada Mesin Bubut 
Kartel merupakan suatu alat yang gunanya untuk membuat alur – alur 
kecil pada permukaan diameter benda. Benda yang dikartel ini dimaksudkan 
agar tidak licin. Pengkartelan bukanlah menyayat seperti pahat bubut, melainkan 
penekanan pada benda kerja. Hasil dari pengkartelan biasanya diterapkan pada 
hendle pengatur alat/mesin. Alat ini terdiri dari tangkai dan sepasang gigi. Gigi 
tersebut terpasang pada bagian muka tangkai dan dibuat dari baja yang 
dikeraskan. Kartel ini dipasang di toolpost dan kedudukanya harus setinggi 
senter. 
 
Gambar 10. Alat pahat kartel 
 
Bila dilihat dari arah hasil proses, pengkartelan dapat dibagi mejadi 2 yaitu kartel 
bentuk belah ketupat (diamond) dan kartel bentuk lurus. 
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Bila dilihat dari hasil tingkat kehalusan yang dibentuk, kartel dapat dibagi menjadi 
3 yaitu kartel kasar (14 allur tiap inchi), kartel sedang (21 alur tiap inchi), dan 
kartel halus (33 alur tiap inchi). 
 
Gambar 11. Bentuk dan kisar roda kartel 
B. Penelitian Yang Relevan 
       Penelitian relevan yang pernah dilakukan antara lain adalah penelitian 
dengan judul pengembangan media pembelajaran materi penggunaan alat ukur 
berbasis adobe flash cs5  untuk kelas X oleh Ady Sutoro pada tahun 2016. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa produk pengembangan media pembelajaran 
berbasis flash tersebut secara keseluruhan  termasuk dalam kategori sangat baik 
(skala likert dengan rerata 3,31). Hasil tersebut mengacu pada penilaian aspek 
materi media pembelajaran berada pada kategori sangat baik (rerata skor 3,58 
dengan presentase 90%). Untuk aspek kualitas tampilan media termasuk dalam 
kategori baik (rerata skor 3,31 dengan presentasi 83%). Penilaian media 
pembelajaran oleh guru mata pelajaran berada pada ketegori sangat baik( rerata 
skor 3,58 dengan presentase 90%). Dengan demikian hasil dari produk berupa 
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media pembelajaran flash tesebut temasuk dalam kategori sangat baik dan 
sudah memenuhi kelayakan untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. 
 Pengembangan media pembelajaran interaktif system tramsmisi otomatis 
berbasis flash tiga dimensi di SMK N 2 Pengasih oleh Robertus Chendry Atmoko 
pada tahun 2016. Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan 
pengembangan model 4-D oleh Thiagarajan yang terdidi dari: (1) Define, (2) 
Design, (3) Development, (4) Dissemination. Dari uji kelayakan yang 
dikembangkan media pembelajaran menurut guru didapatkan rerata skor 3,43 
kategori sangat layak, uji lapangan skala kecil memperoleh rerata skor 3,09 
masuk kategori layak, dan hasil uji lapangan skala besar didapat rerata skor 3,18 
dengan kategori layak .  
 Penelitian media pembelajaran yang dilakukan Imam Musthohiq dkk. 
tahun 2007 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Berbasis Multimedia pada Kuliah Dasar Listrik”. Penelitian ini menggunakan 
penelitian pengembangan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 
dengan prosedur penelitian: (1) analisis kebutuhan, (2) desain, (3) penerjemahan 
modul hasil desain ke dalam bentuk alikasi, (4) pengujian perangkat lunak yang 
dihasilkan, (5) pengaplikasian produk kepada pengguna dan (6) perbaikan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa pengembangan  media pembelajaran interaktif 
berbasis multimedia mata kuliah Dasar Listrik mempunyai unjuk kerja yang baik, 
dengan ditunjukan skor penilaian yang diberikan oleh ahli media, ahli materi dan 






C. Kerangka Pikir 
 Berdasarkan pengamatan yang dilakukan menunjukan bahwa untuk 
mencapai tujuan pembelajaran, penting memperhatikan pemilihan dan 
penggunaan media pembelajaran. Berdasarkan kajian pustaka yang sudah 
dipaparkan sebelumnya diketahui bahwa media pembelajaran sangat tepat 
digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran diasumsikan dapat lebih 
menarik karena lebih banyak melibatkan panca indera antara lain mata, tangan 
dan telinga sehingga akan lebih banyak pesan-pesan yang disampaikan dalam 
proses pembelajaran. Di SMK N 2 Pengasih khususnya pada mata pelajaran 
teknik pemesinan bubut   belum memanfaatkan media tersebut dengan 
maksimal. Pembelajaran menggunakan media pembelajaran ini diharapkan 
dapat membantu guru dalam pelaksanaan pembelajaran teknik pemesinan bubut 
kelas XI secara maksimal di SMK N 2 Pengasih.    
  Proses penelitian melalui beberapa tahap yang dengan mengacu pada 
metode penelitian pengembangan yang terdidri dari tahapan sebagai berikut: 
1. Tahap pembuatan konsep 
Pada tahap ini peneliti menggali permasalahan yang ditemui tentang 
penggunaan media pembelajaran, pengumpulan materi dan pendukung materi. 
2. Tahap pembutan produk  
Merancang (design) media pembelajaran sesuai dengan materi dan 
menggabungkan (assembly) bahan media menjadi satu bagian utuh  
3. Tahap uji coba  
Tahap untuk menguji kelayakan dari produk yang meliputi kelayakan madia dan 
kelayakan materi. Penilaian uji coba ditujukan kepada dosen ahli media dan 
materi Jurusan Pendidikan Teknik Mesin FT UNY, juga kepada ahli materi dari 
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guru Teknik Pemesinan SMK N 2 Pengasih. Setelah uji validasi, dilakuakan uji 
lapangan terhadap siswa kelas XI Teknik Pemesinan di SMK N 2 Pengasih. 
4. Tahap Distribution 
Dalam tahap ini media pembelajaran yang sudah divalidasi oleh ahli media dan 
ahli materi dikemas mejadi sebuah compact disk (CD). Kemudian diberikan 
kepada guru mata pelajaran sebagai master untuk media pembelajaran, 
sehingga dapat digunakan untuk periode selanjutnya. 
D. Pertanyaan Penelitian 
 Berdasarkan uraian pada deskripsi teori yang telah dikemukakan, maka 
pertanyaan peneliti yang diajukan adalah: 
1. a.  Bagaimana tahapan proses membuat media pembelajaran teknik 
pemesinan bubut kelas XI? 
b. Apa isi materi dari media pembejaran teknik pemesinan bubut kelas XI 
yang dihasilkan? 
c. Bagaimana format yang dihasilkan dari media pembelajaran teknik 
pemesinan bubut kelas XI? 
2. a.  Bagaimana penilaian kelayakan oleh ahli materi terhadap media 
pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI yang dikembangkan? 
b.   Bagaimana penilaian kelayakan oleh ahli media terhadap media 
pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI yang dikembangkan? 
c.  Bagaimana penilaian kelayakan oleh guru mata pelajaran terhadap 






A. Metode Penelitian 
 Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 
Development). Research and development dapat diartikan sebagai cara ilmiah 
untuk meneliti, merancang, memproduksi dan menguji validitas produk yang telah 
dihasilkan (Sugiyono, 2015: 30) 
 Penelitian pengembangan bidang pendidikan merupakan suatu jenis 
pendidikan yang bertujuan menghasilkan produk untuk kepentingan pendidikan / 
pembelajaran. Penelitian pengembangan yang dilakukan tidak sampai pada 
tahap penyebaran produk, tetapi hanya sampai pada tahap uji lapangan pada 
kelompok kecil. Dalam penelitian ini menghasilkan produk berupa media 
pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI. Produk yang dihasilkan tersebut 
digunakan untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran di kelas 
khususnya untuk siswa kelas XI program keahlian teknik mesin di SMK N 2 
Pengasih 
B. Tahap  Penelitian 
  Tahap penelitian pengembangan yang digunakan adalah dengan model 
4-D (Four D Model). Adapun prosedur kerja yang dilakukan dengan pendekatan 
4-D (Four D Model) melalui beberapa tahapan. Menurut Thiagarajan (1974) 
tahapan dalam siklus 4-D (Four D Model) merupakan perpanjangan dari Define, 
Design, Development dan Dissemination. Proses tahapan 4-D tersebut dapat 
digambarkan sebagai berikut: 
  
 
Gambar 12. Langkah penelitian dan pengembangan menurut Thiagarajan (1974) 
Define Design Development Dissemination 
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 Berdasarkan gambar 12 tersebut penelitian pengembangan dalam proses 
pembuatan media pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI akan 
disesuaikan dan dibuat melalui 4 tahapan, yaitu:  
1. Tahap Pendefinisian (Define) 
 Tahap ini berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa yang akan 
dikembangkan, beserta spesifikasinya. Selain itu kegiatan analisis kebutuhan 
melalui penelitian dan studi literatur dilakukan dalam tahap ini (Sugiyono, 
2015:38). Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam menetapkan kebutuhan-
kebutuhan pengajaran antara lain: tingkat perkembangan siswa, kurikulum yang 
berlaku, serta situasi dan kondisi sekolah. Tahapan pendefinisian ini dikaji 
kebutuhan yang diperlukan dalam pembelajaran teknik pemesinan bubut serta 
ketepatan perangkat evaluasi pembelajaran. Pada tahap ini diperoleh masalah-
masalah yang timbul yang biasanya muncul dalam kegiatan belajar mengajar 
teknik pemesinan bubut. 
a. Kompetensi Dasar: Menerapkan Teknik Pemesian Bubut. 
b. Indikator Kompetensi :  
1) Membubut tirus (tapering) 
2) Membubut alur (grooving) 
3) Pengeboran pada mesin bubut (drilling) 
4) Membubut ulir (threading) 
5) Pengkartelan pada mesin bubut (knurling) 
2. Tahap Perancangan (Design) 
 Berisi kegiatan untuk membuat rancangan produk yang telah ditetapkan 
(Sugiyono, 2015:38). Tahapan perancangan media pembelajaran teknik 
pemesinan bubut kelas XI melalui beberapa langkah, yaitu: 
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a. Pengumpulan dan pengkajian masalah tentang pembelajaran teknik 
pemesinan bubut kelas XI program keahlian teknik mesin 
b. Penyusunan kerangka struktur media pembelajaran 
Berdasarkan peta kompetensi disusun suatu kerangka isi media belajar, 
kerangka ini sudah menggambarkan keseluruhan isi materi yang tercakup dalam 
produk pengembangan tersebut serta urutan penyajian yang memuat : 
1) Judul media : Media Pembelajaran Teknik Pemesinan Bubut Kelas XI 
2) Komponen-komponen bahan lengkap seperti pendahuluan, uraian 
materi  dan penutup. 
3) Aspek pembelajaran yang meliputi kompetensi, materi, petunjuk 
penggunaan produk, dan latihan soal. 
c. Penentuan Sistematika 
Menentukan urutan kerangka penyajian materi, jenis ilustrasi dan visualisasi  
yang digunakan untuk  acuan pembuatan media pembelajaran kelas XI yang 
akan disusun. 
3. Tahap Pengembangan (Development) 
 Kegiatan membuat rancangan menjadi produk dan menguji validitas 
produk secara berulang – ulang sampai dihasilkan produk sesuai dengan 
spesifikasi yang ditetapkan (Sugiyono, 2015:38). Pada tahap pengembangan ini 
dilakukan beberapa kegiatan, yaitu: 
a. Validasi I  
Validasi pertama adalah pengkajian dan penilaian terhadap segi tampilan, 
isi dan bahasa media pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI oleh dosen 




b. Validasi II 
Validasi kedua merupakan penilaian terhadap kualitas tampilan, isi, 
bahasa dan kemanfaatan media pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI 
oleh guru mata pelajaran di sekolah. 
c. Uji validasi (empirical validation) 
Uji validasi dilakukan dengan uji terbatas terhadap siswa kelas XI program 
keahlian teknik mesin di SMK N 2 Pengasih. Dari kegiatan ini didapatkan kesan 
dan saran sebagai bahan untuk melakukan revisi produk. Selanjutnya dilakukan 
pengemasan sehingga dihasilkan produk akhir. 
4. Tahap Penyebaran (Dissemination) 
 Berisi kegiatan menyebarluaskan produk yang telah teruji/tervalidasi untuk 
dimanfaatkan orang lain (Sugiyono, 2015:38). Pada tahap dissemination ini 
dilakukan penyebarluasan media pembelajaran yang telah dihasilkan. Media 
pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI ini akan dikemas dalam compact 
disc (CD) yang diberikan kepada guru mata pelajaran sebagai master media 
pembelajaran.  
C. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh pihak yang terlibat dalam 
pengajaran teknik pemesinan bubut. Subjek dalam penelitian ini terdiri dari 
reviewer dan siswa SMK kelas XI Teknik Pemesinan (TP) program keahlian 
teknik mesin. Reviewer dalam penelitian ini adalah dosen pembimbing, ahli 
media, ahli materi, dan guru mata pelajaran teknik pemesinan kelas XI. 
 Objek penelitian yang digunakan adalah bahan ajar teknik pemesinan 
bubut kelas XI. Media pembelajaran ini fokus pada satu kompetensi dasar yaitu 
menerapkan teknik pemesinan bubut kelas XI.  
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D. Instrumen Pengumpulan Data 
  Penelitian ini menggunakan instrumen angket berupa lembar Kuisioner/ 
cheklist Instrumen ini diberikan tim ahli yang terdiri dari dosen relevan untuk 
divalidasi. Kuisioner dalam penelitian ini mempunyai validitas isi yaitu melihat 
kesesuaian antar aspek-aspek yang akan diteliti dengan aspek-aspek yang 
sudah ditetapkan untuk mengevaluasi media. Untuk mendapatkan kelayakan 
instrumen maka perlu penyusunan kisi-kisi instrumen, kemudian meyusun butir-
butir instrumen berdasarkan kisi-kisi instrumen. 
Tabel 6. Kisi – kisi instrumen penelitian untuk ahli materi 
No. Indikator Sub indikator No. butir 
1 Tujuan 
pembelajaran 
Kesesuaian dengan silabus 1 
Kesesuaian materi dengan SK 
dan KD 
2,3 
Kesesuaian materi pokok 4 
2 Kualitas materi 
pembelajaran 
Pengertian materi 5 
Kesesuaian materi dengan ilmu 6 
Sistimatika materi 7,8 
Kejelasan gambar 9 
Kejelasan animasi 10 
Kelengkapan materi 11 
Kedalaman materi 12 
3 Relevansi Kesesuaian materi dengan 
siswa 
13 
Kesesuaian kondisi siswa 14 
Kesesuaian tugas dengan 
materi 
15 
4 Penyajian materi  
pembelajaran 
Mempermudah pemahaman 16 
Ketepatan media dengan siswa 17 
Pengaruh dalam ketrampilan 
siswa 
18 




Tabel 7. Kisi – kisi instrumen penelitian untuk ahli media 
No. Indikator Sub indikator No. butir 
1 Desain tampilan Kejelasan huruf  1, 2 
Kejelasan kata/kalimat 3, 4 
Kemenarikan animasi  5,6,7,8 
Sistimatika media 9,10 
Komposisi media 11,12 
Kemenarikan latihan soal  13 
2 Navigasi  Kejelasan program 14 
Kejelasan tombol petunjuk  15 
Konsistensi navigasi 16 
Konsistensi buttom 17 
Fungsi navigasi 18 
Efektivitas navigasi 19 
3 Kemanfaatan Mempermudah pembelajaran  20 
Memberikan fokus perhatian  21 
Mempermudah guru 22 
Ketepatan penggunaan waktu 23 
Meningkatkan motivasi  24 
Tabel 8. Kisi – kisi instrumen penelitian untuk guru mata pelajaran  
No. Indikator Sub indikator No. butir 
1 Tujuan 
pembelajaran 
Kesesuaian dengan silabus 1 
Kesesuaian materi dengan SK dan 
KD 
2,3 
Kesesuaian materi pokok 4 
2 Kualitas materi 
pembelajaran 
Pengertian materi 5 
Kesesuaian materi dengan ilmu 6 
Sistimatika materi 7,8 
Kejelasan gambar 9 
Kejelasan video 10 
Kelengkapan materi 11 
Kedalaman materi 12 
3 Desain tampilan Kejelasan huruf  13, 14 
Kejelasan kata/kalimat 15, 16 
Kemenarikan animasi  17,18,19,20 
Sistimatika media 21,22 
Komposisi media 23,24 
Kemenarikan latihan soal  25 
4 Relevansi Kesesuaian materi dengan siswa 26 
Kesesuaian kondisi siswa 27 
Kesesuaian tugas dengan materi 28 
5 Kemanfaatan media Mempermudah pembelajaran 29 
Meningkatkan motivasi siswa 30 
Ketepatan penggunaan waktu 31 




E. Teknik Analisis Data 
  Analisis yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan secara deskriptif 
kuantitatif dengan satu variabel yaitu kualitas media pembelajaran teknik 
pemesinan bubut berbasis kelas XI. Untuk mengetahui penilaian dari reviewer 
yang terdiri dari dosen ahli, dan guru mata pelajaran teknik pemesinan bubut, 
data berupa masukan, koreksi saran dan kritik terhadap produk yang dihasilkan, 
kemudian diseleksi relevansinya oleh peneliti dengan berkonsultasi kepada 
dosen pembimbing. Saran yang dianggap relevan selanjutnya digunakan sebagai 
bahan untuk merevisi produk. 
Penentuan kategori kelayakan dari media pembelajaran ini memakai 
skala Likert. Data yang diperoleh melalui angket skala Likert (skala 4) ini dari 
validasi ahli media dan ahli materi, guru mata pelajaran serta siswa berupa angka 
(kuantitatif) yang ditafsirkan menjadi nilai kualitatif. Aturan pemberian nilai dapat 
dilihat pada tabel 9. 
Tabel 9. Aturan pemberian nilai 
Keterangan Nilai 
SS  (Sangat Setuju) 4 
S    (Setuju) 3 
K    (Kurang) 2 
SK  (Sangat Kurang) 1 
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Dari data yang dikumpulkan, pernyataan-pernyataan diubah menjadi nilai 
sesuai dengan tabel di atas, kemudian dihitung dengan menggunakan rumus 
rata-rata: 
      Keterangan 
?̅?  : rata-rata 
∑ 𝑋 : Jumlah nilai 







Hasil perhitungan dari data yang didapat dari validasi ahli media dan ahli 
materi, guru mata pelajaran serta siswa diubah menjadi nilai kualitatif 
berdasarkan kategori. Pengkategorian nilai dapat dilihat dalam tabel 10. 
Tabel 10. Rumus pengkategorian nilai 
Interval Kategori 
𝑋 ≥ (?̅? + (1.5 𝑥 𝑆𝐵𝑥)) Sangat Layak 
(?̅? + (1.5 𝑥 𝑆𝐵𝑥)) > 𝑋 ≥ ?̅? Layak 
?̅? > 𝑋 ≥ (?̅? − (1.5 𝑥 𝑆𝐵𝑥)) Tidak Layak 
(?̅? − (1.5 𝑥 𝑆𝐵𝑥)) > 𝑋 Sangat Tidak Layak 
 
Keterangan Tabel: 
?̅? : rata-rata ideal =
1
2
(𝑋𝑚𝑎𝑥 + 𝑋𝑚𝑖𝑛) 
𝑋𝑚𝑎𝑥 : Skor maksimal 
𝑋𝑚𝑖𝑛 : Skor minimal 
𝑆𝐵𝑥 : Simpangan baku ideal 
1
6
(𝑋𝑚𝑎𝑥 − 𝑋𝑚𝑖𝑛) 
 
Memperhatikan aturan pemberian nilai pada tabel 9, maka dapat 
ditentukan bahwa Xmax=4 dan Xmin=1, maka dapat ditentukan pengkategorian nilai 
seperti disampaikan pada tabel 11. 
Tabel 11. Pengkategorian nilai 
Interval Kategori 
𝑋 ≥ 3.25 
Sangat Layak 
3.25 > 𝑋 ≥ 2.5 
Layak 
2.5 > 𝑋 ≥ 1.75 
Tidak Layak 
1.75 > 𝑋 




Penilaian aspek media pembelajaran dilakukan oleh ahli mater dan ahli 
media, guru mata pelajaran serta siswa. Penilaian kelayakan sebuah media 
pembelajaran dimulai dengan menentukan skor rata-rata seluruh aspek, 
kemudian dikategorikan dengan menggunakan tabel 10. Kategori hasil penilaian 
kelayakan pada tabel 10 oleh ahli materi diinterpretasikan sesuai dengan tabel 11. 
Jika nilai rerata kelayakan didapatkan minimal 3.25 maka kelayakan media 
pembelajaran masuk ke dalam kategori sangat layak. Jika nilai rerata kelayakan 
didapatkan antara 2.5 sampai di bawah 3.25 maka kelayakan media pembelajaran 
masuk ke dalam kategori layak. Jika nilai rerata kelayakan didapatkan antara 1.75 
sampai di bawah 2.5 maka kelayakan media pembelajaran masuk ke dalam 
kategori tidak layak, dan jika nilai rerata kelayakan didapatkan di bawah 1.75 masuk 
ke dalam kategori sangat tidak layak. Nilai rerata setelah dikategorikan kemudian 
diinterpretasikan sesuai masing-masing kelayakan. 
Tabel 12. Interpretasi kategori penilaian oleh ahli materi 
Kategori penilaian Interpretasi 
Sangat layak Aspek relevansi materi pada media pembelajaran 
dinyatakan sangat layak untuk digunakan dan 
dilakukan uji lapangan oleh siswa 
Layak Aspek relevansi materi pada media pembelajaran 
dinyatakan layak untuk digunakan dan dilakukan uji 
lapangan oleh siswa 
Tidak Layak Aspek relevansi materi pada media pembelajaran 
dinyatakan tidak layak untuk digunakan dan 
dilakukan uji lapangan oleh siswa 
Sangat tidak layak Aspek relevansi materi pada media pembelajaran 
dinyatakan sangat tidak layak untuk digunakan dan 
dilakukan uji lapangan oleh siswa 
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Kategori penilaian kelayakan oleh ahli materi diinterpretasikan sesuai 
dengan tabel 12. Sedangkan penilaian kelayakan media terhadap media 
pembelajaran yang mengacu pada hasil analisis yang dikategorikan sesuai tabel 
10, diinterpretasikan sesuai dengan tabel 13. 
Tabel 13. Interpretasi kategori penilaian oleh ahli media 
Kategori penilaian Interpretasi 
Sangat layak Aspek relevansi kualitas media pada media 
pembelajaran dinyatakan sangat layak untuk 
digunakan dan dilakukan uji lapangan oleh siswa 
Layak Aspek relevansi kualitas media pada media 
pembelajaran dinyatakan layak untuk digunakan dan 
dilakukan uji lapangan oleh siswa 
Tidak Layak Aspek relevansi kualitas media pada media 
pembelajaran dinyatakan tidak layak untuk dilakukan 
uji lapangan oleh siswa 
Sangat tidak layak Aspek relevansi kualitas media pada media 
pembelajaran dinyatakan sangat tidak layak untuk 
digunakan dan dilakukan uji lapangan oleh siswa 
 
Siswa juga memberikan tanggapan terhadap media pembelajaran dari 
penilaian angket yang telah diberikan. Data penilaian dihitung secara 
keseluruhan kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel 10. Setiap kategori di 






Tabel 14. Interpretasi kategori penilaian uji lapangan (tanggapan siswa) 
Kategori penilaian Interpretasi 
Sangat layak Siswa sangat memahami materi dan bahasa, sangat 
tertarik menjadikan sumber belajar, dan sangat 
merasakan manfaat media pembelajaran  
Layak Siswa memahami materi dan bahasa, tertarik 
menjadikan sumber belajar, dan merasakan manfaat 
media pembelajaran  
Tidak Layak Siswa tidak memahami materi dan bahasa, tidak 
tertarik menjadikan sumber belajar, dan tidak 
merasakan manfaat media pembelajaran  
Sangat tidak layak Siswa sangat tidak memahami materi dan bahasa, 
sangat tidak tertarik menjadikan sumber belajar, dan 
sangat tidak merasakan manfaat media 
pembelajaran  
 
Kelayakan media pembelajaran yang sudah dibuat akan diketahui setelah 
data dianalisis. Data tersebut akan memberikan hasil berupa tingkat kelayakan 




HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
Proses pemgembangan produk media pembelajaran ini menggunakan 
prosedur pengembangan dengan mengadopsi model 4-D dari Thiagarajan. Empat 
tahapan model 4-D terdiri dari: 1. Pendefinisian (Define), 2. Perancangan (Design), 3. 
Pengembangan (Development), 4. Penyebaran (Disseminate). Berikut adalah uraian 
dari langkah-langkah tersebut: 
1. Pendefinisian (Define) 
Tahap yang memiliki tujuan untuk memperoleh informasi mengenai 
kebutuhan-kebutuhan di dalam pembelajaran dan merumuskan tujuan dari 
pembelajaran tersebut. 
a. Analisis Awal 
Kegiatan analisis awal ini dilakukan untuk menetapkan masalah-masalah apa 
saja yang ada ketika proses pembelajaran berlangsung. Hasil identifkasi pada tahap 
analisis kebutuhan pemakai ini antara lain: 1)perangkat lunak yang dapat menarik 
minat peseta didik dalam mempelajari materi teknik pemesinan bubut; 2)perangkat 
lunak yang mudah digunakan; 3)perangkat lunak harus memiliki tampilan yang 
menarik dan interaktif 
Kemudian peneliti mengumpulkan beberapa informasi berkaitan dengan 
pengembangan media pembelajaran dengan cara observasi langsung, wawancara 
dengan guru, pengumpulan data-data seperti silabus, kompetensi dasar, dan 
referensi-referensi materi pembelajaran. Hasil yang didapat antara lain: 
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1) Mata pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI dengan kompetensi dasar 
yaitu: menerapkan teknik pemesinan bubut 
2) Indikator materi pembelajaran meliputi: teknik pembubutan tirus (teper), 
teknik pembubutan alur (groove), teknik pengeboran pada mesin bubut 
(drilling), teknik pembubutan ulir (thread), teknik pengkartelan pada mesin 
bubut. 
3) Referensi yang digunakan peneliti untuk mengembangkan media 
pembelajran ini, antara lain: 
a) Munaji, Sudji. (1980). Dasar – Dasar Metrologi Industri. Jakarta: Proyek 
Pengembangan Lembaga Pendidikan Tenaga Kependidikan. 
b) Sarjono, & Wiganda B.E., (1977). Teknologi Mekanik 1. Jakarta: Departemen 
Pendidikan dan Kebudayaan, Direktorat Pendidikan Menengah Kejuruan. 
c) Widarto, dkk. (2008). Teknik Pemesinan untuk SMK. Jakarta: Direktoral 
Jendral Manajemen Pendidkan Dasar dan Menengah, Direktorat Pembinaan 
Sekolah Menegah Kejuruan, Departemen Pendidkan Nasional. 
b. Merumuskan Tujuan Pembelajaran 
Tujuan pembelajaran disusun sesuai kompetensi pembelajaran pada mata 
pelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI. Tujuan pembelajaran pada 
pengembangan media pembelajaran dengan kompetensi menerapkan teknik 
pemesinan bubut yaitu: 
1) Siswa dapat menjelaskan teknik pembubutan tirus (taperring) dengan benar  
2) Siswa dapat menjelaskan teknik pembubutan alur (grooving) dengan benar 
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3) Siswa dapat menjelaskan teknik pengeboran pada mesin bubut (drilling) 
dengan benar 
4) Siswa dapat menjelaskan teknik pembubutan ulir (threading) dengan benar 
5) Siswa dapat menjelaskan teknik pengkartelan pada mesin bubut (knurling) 
dengan benar 
2. Perancangan (Design) 
Perancangan media merupakan pembuatan dari analisis kebutuhan mejadi 
sebuah produk awal. Tahap ini dilakukan untuk menyusun dan mengembangkan 
kerangka isi media pembelajaran. Pada tahap perancangan ini langkah yang harus 
dilakukan yaitu: 
a. Membuat diagram alir (flowchart) media pembelajaran 
Diagram alir merupakan bagan dengan simbol tertentu yang 
menggambarkan urutan proses secara mendatail dalan suatu progam. Diagram alir 
digunakan untuk mengambarkan tiap – tiap langkah di dalam sebuah progam secara 
logika. Tujuan dari pembuatan flowchart untuk mempermudah saat pembuatan alur 









Gambar 13. Diagram alir media pembelajaran 
b. Membuat storyboard media 
Tahap desain untuk menentukan gambaran mengenai struktur media yang 
akan dibuat. Gambaran tempilan yang mendeskripsikan struktur media disediakan 
dalam nafigasi menu secara rinci dan tepat. Terdapat berbagai nafigasi menu utama 
yang direncanakan seperti tulisan, gambar, animasi dan suara. Desain storyboard 
dibuat berdasarkan diagram alur yang telah ditentukan. Dalam media pembelajaran 
ini, storyboard dapat dilihat secara lengkap pada bagian lampiran. Berikut ini adalah 




Gambar 14. Storyboard materi media pembelajaran 
c. Mengumpulkan bahan – bahan pendukung 
Bahan pendukung untuk media pembelajaran ini berupa isi dari materi untuk 
pembelajaran. Materi disusun secara urut sesuai dengan runtutan materi, disamping 
berupa teks juga ada gambar, video, dan animasi sesuai kompetensi pembelajaran 
teknik pemesinan bubut kelas XI. Materi ini diperoleh dari berbagai sumber seperti 
buku, modul, web internet dan lain sebagainya.  
Bahan pendukung berupa gambar diperoleh dari web internet dan sebagian 
dibuat sendiri. Untuk yang dibuat sendiri, gambar dibuat dengan bantuan beberapa 
aplikasi, diantarnya: 
1) Autodesk Inventor Professional 2013, digunakan untuk membuat gambar 
dalam bentuk 3D (tiga dimensi). Gambar mesin bubut secara lengkap 
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merupakan hasil dari aplikasi ini. Hasil disimpan dalam bentuk format 
JPEG image dengan cara screenshot gambar.  
2) Adobe Phothoshop CS 6, digunakan untuk mengedit gambar dari format 
JPEG image dari hasil screenshot autodesk inventor ke format png. Proses 
editing untuk menghilangkan background gambar. Ini memudahkan dalam 
penyusunan media pembelajaran agar background dapat menyesuakan 
dengan template yang tersedia. 
3) Corel Draw x7, dugunakan untuk membuat gambar 2D (dua dimensi). 
Hasil dari gambar digunakan untuk membuat tombol/navigasi dalam 
aplikasi adobe flash. Gambar hasil disimpan dalam format .png agar 
mudah diproses dalam penyususuan dengan aplikasi adobe flash kebentuk 
symbol. 
d. Memproduksi media pembelajaran menggunakan adobe flash  
Setelah seluruh materi sudah siap dan bahan pendukung formatnya telah 
disesuakan dengan kebutuhan media, selanjutnya menyusun kedalam aplikasi 
Adobe Flash Profesional CS5. Penyusunan diawali dengan menetukan template 
yang sesuai dengan tampilan media. Dalam media ini menggunakan template 
dengan background warna gelap. Template kemudian diisi dengan tombol dan 
navigasi untuk menuju ke masing – masing bagian tertentu.  
Dalam media pemebelajaran ini, hasil tampilan dikelompokan kedalam tujuan 
dari isi dari menu/navigasi tersebut. Berikut hasil dari menu/navigasi dari media 




Gambar 15. Tampilan halaman menu utama 
Pada halaman menu utama terdiri dari beberapa sub menu, yaitu: kompetensi, 
materi, latihan soal dan profil. Lalu dibagian bawah tampilan terdiri dari tombol 
petunjuk, tombol daftar pustaka, hak cipta, indikator suara, indikator 
hari/tanggal/tahun dan indikator waktu. Ini akan selalu muncul baik dibagian menu 
utama ataupun disemua tampilan. 
Hasil tampilan selain menu utama dapat dikelompokan sebagai berikut: 
1) Tampilan halaman kompetensi  
Dalam halaman ini menampilkan menu kompetensi inti, standar 




Gambar 16. Tampilan halaman kompetensi 
2) Tampilan halaman menu materi  
Dalam halaman ini menampilkan menu materi menerapkan teknik 
pemesinan bubut dengan lima indikator kompetensi. 
 
Gambar 17. Tampilan halaman menu materi 
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3) Tampilan halaman sub materi  
Dalam halaman ini manampilkan menu pendahuluan, teori pengantar, 
langkah teknik pembubutan dan tombol kembali ke halaman materi. 
 
Gambar 18. Tampilan halaman sub materi 
4) Tampilan halaman latihan soal  
Dalam halaman ini menampilkan halaman identitas diri, berisi 15 latihan 




Gambar 19. Tampilan halaman latihan soal 
5) Tampilan halaman profil  
Dalam halaman ini menampilkan profil pengembang dan profil 
pembimbing. 
 
Gambar 20. Tampilan halaman profil 
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6) Tampilan halaman petunjuk  
Dalam halaman ini menampilkan halaman petunjuk umum dan petunjuk 
mesin. Berisikan keterangan tentang tombol navigasi secara keseluruhan 
yang ada pada media pembelajaran. 
 
Gambar 21. Tampilan halaman petunjuk 
7) Tampilan halaman hak cipta  
Halaman ini berisi uraian tentang hak cipta sesuai dengan undang – 




Gambar 22. Tampilan halaman hak cipta 
8) Tampilan halaman daftar pustaka  
Halaman ini memuat referensi dalam membuat media pembelajaran ini. 
Referensi ini berupa buku dan alamat wab internet sebagai sumber materi 
dalam media pembelajaran.   
 
Gambar 23. Tampilan halaman daftar pustaka 
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Setelah semua tampilan tersusun, media pembelajaran di simpan dalam file 
dengan format .exe. File ini disesuaikan dengan kriteria minimal perangkat keras 
yang tersedia di sekolah. Kemudian file dikemas kedalam CD (Compact Disc), hal ini 
dilakukan untuk memudahkan penggunaan pada komputer lain dan aman dari 
ancaman virus. 
3. Pengembangan (Development) 
Hasil media pembelajaran yang sudah dikemas dalam CD kemudian akan 
masuk pada tahap pengembangan. Pengembangan dalam penelitian ini meliputi 
tahap validasi ahli dan uji lapangan. Pada proses validasi akan ada revisi untuk 
memperbaiki media sampai media layak digunakan. 
a. Validasi ahli 
Validasi ahli dilakukan untuk menilai rancangan media pembelajaran. 
Validator memberikan kritik dan saran kekurangan pada media pembelajaran yang 
selanjutnya digunakan peneliti untuk memperbaiki atau merevisi tampilan media 
pembelajaran. Media pembelajaran dikonsultasikan kembali ke validator setelah 
tampilan media diperbaiki, untuk mengetahui hasil revisi sudah tepat dan benar 
sesuai saran ahli. 
Validasi ahli dilakukan menggunakan instrumen yang sudah divalidasi 
sebelumnya. Instrumen tersebut divalidasi oleh seorah ahli evaluasi, Prof. Dr. Sudji 
Munadi. Instrumen tersebut setelah mendapat masukan dari ahli evaluasi kemudian 
digunakan untuk memberikan validasi dan penilaian media pembelajaran. Validasi 
dan penilaian media pembelajaran terdiri dari 2 aspek yaitu: validasi materi dan 
validasi kualitas media. Validasi materi dilakukan oleh ahli materi di bidang teknik 
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pemesinan, yaitu Dwi Rahdiyanta, M.Pd. selaku dosen fakultas Teknik Universitas 
Negeri Yogyakarta. Sedang validasi kualitas media dilakukan oleh ahli media 
pembelajaran, yaitu Drs. Bambang Setiyo Hari Purwoko, M. Pd selaku dosen 
Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. 
1) Validasi Ahli Materi 
Pada validasi materi ini, ahli materi menilai media pembelajaran 
dalam empat indikator, yaitu: tujuan pembelajaran, kualitas materi 
pembelajaran, relevansi, dan penyajian materi pembelajaran. Kriteria 
penilaian dengan empat kategori yaitu sangat layak, layak, tidak layak, 
dan, sangat tidak layak. Identifikasi kecenderungan tinggi rendahnya nilai 
pada apek kelayakan materi ditetapkan berdasarkan nilai data penelitian 
model skala Likert dengan interval 1-4. Data hasil skor total yang didapat 
dari penilaian ahli materi dapat dilihat pada tabel 15. 
Tabel 15. Skor total dari penilaian Ahli Materi 
No. Indikator Nilai 
1 Tujuan pembelajaran 18 
2 Kualitas materi pembelajaran 27 
3 Relevansi  12 
4 Penyajian materi pembelajaran 16 
Total 73 
 
Keterangan: Tabulasi hasil angket dapat dilihat pada lampiran 12 
Tabel 15 menampilkan data hasil validasi materi pada empat 
indikator: tujuan pembelajaran, kualitas materi pembelajaran, relevansi, 
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dan penyajian materi pembelajaran oleh ahli materi yaitu Dwi Rahdiyanta, 
M.Pd. Indikaor tujuan pembelajaran dengan nilai maksimum 20 dapat 
diketahui bahwa hasil penilaian didapatkan nilai 18. Untuk indikator 
kualitas materi pembelajaran dengan nilai maksimum 32 dapat diketahui 
bahwa hasil penilaian didapatkan nilai 27. Pada indikator relevansi dengan 
nilai maksimum 12 dapat diketahui bahwa hasil penilaian didapatkan nilai 
12. Kemudian indikator penyajian materi pembelajaran dengan nilai 
maksimum 16 dapat diketahui bahwa hasil penilaian didapatkan nilai 16. 
Jumlah keseluruhan nilai ahli materi sebanyak 73. Rerata pencapaian 
kelayakan materi modul dapat dilihat pada tabel 16. 
Tabel 16. Rerata pencapaian kelayakan materi 
No. Indikator Ahli 1 Persentase 
1 Tujuan pembelajaran 3,60 90% 
2 Kualitas materi pembelajaran 3,38 84% 
3 Relevansi 4,00 100% 
4 Penyajian materi pembelajaran 4,00 100% 
Rerata keseluruhan 3,63 91% 
Kategori Sangat Layak 
 
Tabel 16 di atas memaparkan pencapaian tingkat kelayakan materi 
media pembelajaran pada tiap-tiap indikator materi dan rerata keseluruhan 
indikator materi. Rata-rata nilai untuk indikator tujuan pembelajaran 
sebesar 3,60 dengan persentase 90%. Indikator kualitas materi 
pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata 3,38 dengan pesentase 84%. 
Pada indikator relevansi didapatkan nilai rerata sebesar 4,00 dengan 
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persentase 100%. Indikator yang ke empat yaitu penyajian materi 
didapatkan nilai rerata sebesar 4,00 dengan persentase 100%. Rata-rata 
keseluruhan yang didapatkan dari ahli materi sebesar 3,63 dari nilai 
maksimum 4 dengan prsesntase 91% masuk kategori sangat layak. 
Penyajian hasil dari analisis kelayakan materi media pembelajaran dapat 
dilihat dalam bentuk grafik pada gambar 24. 
 
Gambar 24. Grafik pencapaian ahli materi 
Grafik tersebut menampilkan hasil ketercapaian kelayakan media 
pembelajaran pada aspek materi dari penilaian ahli materi. Dengan hasil 
rata – rata 3,63 sesuai grafik tersebut, media pembelajaran dapat 
diinterpretasikan bahwa media  dinyatakan sangat layak untuk digunakan 
dan dilakukan uji lapangan oleh siswa. 
Hasil validasi yang didapatkan dari ahli materi selain penilaian 

















Grafik Pencapaian Ahli Materi 
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untuk media tersebut. Komentar dan saran dari ahli materi untuk 
memperbaiki media pembelajaran yaitu: 
a) Kalimat pada pengantar pendahuluan perlu disempurnakan 
b) Ilustrasi gambar pada materi ulir perlu diperjelas 
c) Video pada materi alur dan ulir perlu diperjelas lagi 
2) Validasi Ahli Media 
Instrumen untuk penilaian media pembelajaran yang telah disahkan, 
diserahkan ke ahli media. Kemudian pemberian penilaian oleh ahli media, 
masukan, dan saran dari indikator desain tampilan, navigasi, dan 
kemanfaatan. Data hasil penilaian ahli media dapat dilihat pada tabel 17. 
Tabel 17. Hasil analisis data validasi ahli media 
No. Indikator Nilai 
1 Desain tampilan 43 
2 Navigasi 17 
3 Kemanfaatan  14 
Total 74 
 
Keterangan: Hasil analisis data validasi ahli media secara lengkap dapat 
dilihat pada lampiran 12 
Tabel 15 adalah menampilkan data hasil validasi media dengan tiga 
indikator yaitu desain tampilan, navigasi, dan kemanfaatan. Indikator 
desain tampilan terdiri dari 13 butir pernyataan dengan nilai maksimum 52 
didapatkan nilai 43. Pada indikator navigasi yang terdiri dari enam butir 
pernyataan dengan nilai maksimum 24 didapatkan nilai 17. Kemudian 
indikator kemanfaatan yang terdiri dari lima butir pernyataan dengan nilai 
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maksimum 20 didapatkan nilai 14. Jumlah keseluruhan nilai ahli media 
sebanyak 74. Rerata pencapaian kelayakan ahli media pada media 
pembelajaran dapat dilihat pada tabel 18. 
Tabel 18. Rerata pencapaian kelayakan kualitas media 
No. Indikator Ahli Media Persentase 
1 Desain tampilan 3,07 77% 
2 Navigasi 2,83 71% 
3 Kemanfaatan  2,80 70% 
Rerata keseluruhan 2,96 74% 
Kategori Layak 
Tabel 18 memaparkan hasil rerata nilai pencapaian tingkat kelayakan 
media pembelajaran pada tiap-tiap indikator media dan rerata keseluruhan 
indikator media. Rata-rata nilai untuk indikator desain tampilan sebesar 
3,07 dengan persentase 77%. Indikator navigasi mendapatkan nilai rata-
rata 2,83 dengan pesentase 61%. Pada  indikator kemanfaatan 
didapatkan nilai rerata sebesar 2,80 dengan persentase 70%, sehingga 
rata-rata keseluruhan untuk indikator media didapatkan nilai 2,96 dengan 
persentase 74% dan masuk ke dalam kategori layak. Penyajian data hasil 
analisis kelayakan media pada media pembelajaran dapat dilihat dalam 




Gambar 25. Grafik pencapaian ahli media 
Grafik tersebut menampilkan hasil ketercapaian kelayakan media 
pembelajaran pada aspek kualitas media dari penilaian ahli media. 
Dengan hasil rata – rata 2,96 sesuai grafik tersebut, media pembelajaran 
dapat diinterpretasikan bahwa media  dinyatakan layak untuk digunakan 
dan dilakukan uji lapangan oleh siswa 
Ahli media juga memberikan saran dan masukan terhadap kualitas 
media pembelajaran tersebut. Saran dan masukan digunakan untuk 
melengkapi kekurangan media pembelajran dari aspek kualitas media. 
Saran dan masukan berkaitan dengan perbaikan media pembelajaran 
adalah: 
a) Bagian pendahuluan dibuat lebih komunikatif dengan istilah baku 
internasional 
b) Tombol materi disempurnakan, kalau ingin pindah kemateri lain tidak 
harus ke ‘home’ dulu 
c) Setiap materi ada soal untuk mengecek pemahaman siswa, tidak 










Navigasi Kemanfaatan Rata - Rata
Grafik Pencapaian Ahli Media
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b. Penilaian Guru Mata Pelajaran 
 Instrumen untuk penilaian media oleh guru/pendidik yang telah validasi 
diserahkan ke guru mata pelajaran. Kemudian pemberian penilaian oleh guru, 
masukan, dan saran dari indikator tujuan pembelajaran, kualiatas materi 
pembelajaran, desain tampilan, relevansi, dan kemanfaatan media. Data hasil 
penilaian ahli media dapat dilihat pada tabel 19. 
Tabel 19. Hasil analisis data penilaian guru mata pelajaran 
No. Indikator Nilai 
1 Tujuan pembelajaran 12 
2 Kualitas materi pembelajaran 27 
3 Desain tampilan 41 
4 Relevansi 10 
5 Kemanfaatan media 15 
Total 105 
Keterangan: Hasil analisis data penilaian oleh guru mata pelajaran secara lengkap 
dapat dilihat pada lampiran 13. 
 Tabel 19 adalah menampilkan data hasil penilaian oleh guru mata pelajaran 
dengan lima indikator yaitu tujuan pembelajaran, kualiatas materi pembelajaran, 
desain tampilan, relevansi, dan kemanfaatan media. Indikator tujuan pembelajaran 
terdiri dari empat butir pernyataan dengan nilai maksimum 16 didapatkan nilai 12. 
Pada indikator kualitas materi pembelajran yang terdiri dari delapan butir pernyataan 
dengan nilai maksimum 32 didapatkan nilai 27. Kemudian indikator desain tampilan 
yang terdiri dari 13 butir pernyataan dengan nilai maksimum 52 didapatkan nilai 41. 
Untuk indikator relevansi dengan tiga butir pernyataan dengan nilai maksimum 12 
diperoleh nilai 10. Yang terakhir indikator kemanfaatan dengan empat butir 
pernyataan yang nilai maksimumnya 16 diperoleh nilai 15. Rerata pencapaian 
penilaian guru mata pelajaran pada media pembelajaran dapat dilihat pada tabel 20. 
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Tabel 20. Rerata pencapaian penilaian guru mata pelajaran 
No. Indikator Ahli Media Persentase 
1 Tujuan pembelajaran 3,00 75% 
2 Kualitas materi pembelajaran 3,38 84% 
3 Desain tampilan 3,15 79% 
4 Relevansi 3,33 83% 
5 Kemanfaatan media 3,75 94% 
Rerata keseluruhan 3,28 82% 
Kategori Sangat Layak 
  
Tabel 18 memaparkan hasil rerata nilai pencapaian penilain guru mata 
pelajaran untuk media pembelajaran pada tiap-tiap indikator dan rerata keseluruhan 
indikator. Rata-rata nilai untuk indikator tujuan pembelajaran sebesar 3,00 dengan 
persentase 75%. Indikator kualitas materi pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata 
3,38 dengan persentase 84%. Pada indikator desain tampilan didapatkan nilai rerata 
sebesar 3,15 dengan persentase 79%. Kemudian indikator relavansi memperoleh 
rerata 3,33 dengan persentase 83%. Indikator terakhir yaitu kemanfaatan media 
didapatkan rerata 3,75 dengan persentase 94%. Sehingga rata-rata keseluruhan 
penilaian guru mata pelajaran didapatkan nilai 3,28 dengan persentase 82% dan 
masuk ke dalam kategori sangat layak. Penyajian data hasil analisis penilaian guru 





Gambar 26. Grafik pencapaian guru mata pelajaran 
Grafik tersebut menampilkan hasil ketercapaian kelayakan media 
pembelajaran oleh guru mata pelajaran. Dengan hasil rata – rata 3,28 sesuai grafik 
tersebut, media pembelajaran dapat diinterpretasikan bahwa media  dinyatakan 
layak untuk digunakan dan dilakukan uji lapangan oleh siswa 
c. Uji Lapangan pada Siswa 
Media pembelajran dilakukan uji lapangan setelah media selesai divalidasi 
dan dinyatakan layak. Dengan media tervalidasi, kemudian siswa menilai media 
dengan instrumen yang disediakan. Instrumen yang digunakan adalah angket uji 
lapangan yang memiliki beberapa aspek penilaian di dalamnya antara lain: aspek 
pembelajaran, aspek isi/materi, aspek konsep media, dan aspek tampilan media.  
Uji lapangan dilakukan bersamaan dengan jam pembelajaran teknik 
pemesinan bubut agar tidak terlalu mengganggu pembelajaran lain. Pertama, siswa 











Grafik Pencapaian Penilaian Guru Mata Pelajaran 
81 
 
pembelajaran sesuai dengan materi yang dipelajari. Kemudian siswa dimintai untuk 
mengisi angket tanggapan terhadap media pembelajaran tersebut, mengumpulkan 
angket yang telah diisi, menyampaikan ucapan terima kasih atas kesedian siswa 
mengikuti uji lapangan. 
Hasil penilaian siswa melalui angket tersebut ditabulasi dan dianalisis. Dari 
hasil perhitungan rata-rata setiap indikator dan rata-rata total kemudian 
dikategorikan sesuai nilai rata-rata yang didapatkan. 
Tabel 21. Hasil analisis data uji lapangan 
No Indikator Total Skor Rata-rata 
1 Pembelajaran  938 31,26 
2 Isi/materi 762 25,40 
3 Konsep media 483 16,10 
4 Tampilan media 1293 43,10 
 Total 3476 115,86 
 
Tabel 21 memaparkan data hasil keseluruhan penilaian media pembelajaran 
melalui angket uji lapangan. Tabel tersebut memaparkan bahwa rata-rata nilai pada 
indikator pembelajaran yang terdiri dari 10 butir pernyataan dengan nilai maksimum 
40 didapatkan rata-rata skor yang didapat sebesar 31,26. Indikator isi/materi yang 
terdiri dari 8 butir pernyataan dengan nilai maksimum 32 didapatkan rata-rata skor 
yang didapat sebesar 25,40. Indikator konsep media yang terdiri dari 5 butir 
pernyataan dengan nilai maksimum 20 didapatkan rata-rata skor yang didapat 
sebesar 16,10. Indikator tampilan media yang terdiri dari 14 butir pernyataan dengan 




Tabel 22. Rerata pencapaian uji lapangan 
No Indikator Rerata nilai Persentase 
1 Pembelajaran 3,13 78% 
2 Isi/materi 3,18 79% 
3 Konsep media 3,22 81% 
4 Tampilan media 3,08 77% 
Rerata total 3,13 78% 
Kategori Layak 
Tabel 22 memaparkan hasil rata-rata nilai uji lapangan pada tiap-tiap 
indikator dan rerata keseluruhan indikator. Rerata nilai untuk indikator pembelajaran 
sebesar 3,13 dengan persentase pencapaian 78%. Rerata nilai indikator isi/materi 
yang dicapai adalah 3,18 dengan persentase 79%. Untuk indiaktor konsep media  
diperoleh rerata sebesar 3,22 dengan persentase 81%.. indiaktor tampilan media 
memperoleh rerata nilai yang dicapai sebesar 3,08 dengan persentase 77%, 
Sehingga rerata keseluruhan sebesar 3,13 dengan persentase 78% dan masuk ke 
dalam kategori layak. Penyajian data hasil dari analisis uji lapangan modul tersebut 
dapat dilihat dalam bentuk grafik pada gambar 38. 
 
Gambar 27. Penyajian data hasil analisis uji lapangan 






Pembelajaran Isi/materi Konsep media Tampilan
media
Rerata Total
Grafik Pencapaian Uji  Lapangan
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Grafik tersebut menampilkan hasil ketercapaian uji lapangan oleh siswa pada 
media pembelajaran yang telah dilaksanakan. Dengan hasil rata – rata 3,13 sesuai 
grafik tersebut, media pembelajaran dinyatakan layak  dan dapat diinterpretasikan 
bahwa siswa memahami materi dan bahasa, tertarik menjadikan sumber belajar, 
dan merasakan manfaat media pembelajaran. 
4. Penyebaran (Dissemination) 
Tahap penyebaran merupakan tahap penggunaan media pembelajaran yang 
dikembangkan dengan skala yang lebih luas semisal sekolah lain. Tahap 
dilaksanakan terkait penelitian hanya terbatas pada satu sekolah saja. Media 
pembelajaran ini dikemas sebagai produk final menjadi media pembelajaran yang 
siap digunakan oleh sekolah. 
B. Kajian Produk Akhir 
Kelayakan modul ini dapat diketahui dari hasil validasi oleh ahli materi dan ahli 
media, penilaian guru mata pelajaran serta uji lapangan oleh siswa. Validasi oleh 
ahli materi dan ahli media dilakukan sebelum uji lapangan dilaksanakan. Media 
pembelajaran yang sudah dinyatakan layak digunakan, oleh ahli materi dan media, 
baru kemudian dilakukan uji lapangan untuk mendapatkan tanggapan siswa. Berikut 
hasil analisis validasi kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media, 
penilaian guru mata pelajaran serta uji lapangan oleh siswa: 
1. Validasi Ahli Materi 
Validasi materi media pembelajaran dilakukan oleh ahli materi pada empat 
indikator mendapatkan nilai rerata 3,65 dari nilai maksimum 4 dengan persentase 91% 
dan masuk dalam kategori sangat layak. Kategori tersebut diinterpretasikan bahwa 
84 
 
keseluruhan indikator relevansi materi media pembelajaran dinyatakan sangat layak 
untuk digunakan dan dilakukan uji lapangan oleh siswa. 
2. Validasi Ahli Media 
Penilaian media pembelajaran dari ahli media pada indikator desain tampilan, 
navigasi, dan kemanfaatan mendapat nilai rata-rata keseluruhan 2,96  dengan 
persentase 74% dan masuk ke dalam kategori layak. Kategori tersebut dapat 
diinterpretasikan bahwa keseluruhan indikator relevansi media pada media 
pembelajaran dinyatakan layak untuk digunakan dan dilakukan uji lapangan oleh 
siswa.  
3. Penilaian oleh Guru Mata Pelajaran 
Penilaian media pembelajaran oleh guru mata pelajaran pada lima indikator 
yaitu tujuan pembelajaran, kualitas materi, desain tampilan, relevansi, dan  
kemanfaatan mendapat nilai rata-rata keseluruhan  3,28 dengan nilai maksimum 4 
dengan persentase 82%, dan masuk ke dalam kategori sangat layak. Kategori 
tersebut dapat diinterpretasikan bahwa kesesuaian aspek media denagn kebutuhan 
siswa pada media pembelajaran dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada 
pembelajaran. 
4. Uji lapangan 
Uji lapangan media pembelajaran dilaksanakan di SMK N 2 Pengasih dan 
melibatkan 30 responden. Hasil dari penilaian angket uji lapangan dari indikator 
pembelajaran, isi/materi, konsep media, dan tampilan media tersebut didapatkan 
rata-rata keseluruhan 3,13 dari nilai maksimum 4 dengan persentase 78%, dan 
masuk ke dalam kategori layak. Kategori tersebut diinterpretasikan bahwa siswa 
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memahami materi dan bahasa, tertarik untuk menjadikan sumber belajar, dan 
merasakan manfaat media pembelajaran. 
Dari keempat hasil penilaian tersebut dapat diartikan bahwa media 
pembelajaran layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran teknik pemesinan 
bubut kelas XI. Media pembelajaran ini diharapkan dapat membantu siswa untuk 
membekali materi untuk diterapkan dalam praktikum teknik pemesinan bubut 




SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat diambil simpulan 
dari penelitian tentang pengembangan media pembelajaran teknik pemesinan bubut 
kelas XI sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI telah berhasil 
dikembangkan dengan materi pembelajaran pada kompetensi menerapkan teknik 
pemesinan bubut terdiri dari lima indikator materi. Media pembelajaran tersebut 
dikemas dalam bentuk CD pada satu folder dengan file utama dalam bentuk 
aplikasi (format .exe). Isi dalam madia tersebut berisi beberapa menu utama, 
diantaranya: kompetensi, materi, latihan soal, profil, dan indikator pendukung 
tampilan media.  
2. Penilaian hasil kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan layak 
digunakan dalam proses pembelajaran teknik pemesinan bubut kelas XI. 
Penilaian ini mengacu pada: a) hasil dari ahli materi memperoleh jumlah skor rata-
rata 3,65 dalam kategori sangat layak, b) hasil dari ahli media memperoleh jumlah 
rata-rata 2,96 dalam katerogi layak, c) penilaian oleh guru mata pelajaran 
memperoleh skor rata-rata 3,28 dalam kategori sangat layak, d) serta uji lapangan 







Media pembelajaran yang telah dikembangkan ini memiliki keterbatasan 
sebagai berikut: 
1. Penilaian media hanya terbatas tingkat kelayakan media pembelajaran, penelitian 
ini tidak membahas pengaruh-pengaruh terhadap pembelajaran atau 
membandingkan dengan media pembelajaran lain. 
2. Media pembelajaran yang telah dikembangkan hanya memuat pada kompetensi 
tertentu dengan beberapa indikator materi. 
3. Latihan soal yang tersedia belum disusun dalam setiap indikator materi, 
sehingga tingkat pemahaman siswa tiap indikator materi belum dapat diketahui 
sampai berapa besar. 
C. Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, berikut beberapa saran yang 
peneliti dapat sampaikan: 
1. Penelitian ini masih dapat dikembangkan oleh peneliti selanjutnya. Hal-hal seperti 
pengaruh terhadap pembelajaran atau perbandingan dengan media 
pembelajaran lain dapat diteliti lebih lanjut. 
2. Media dapat dilengkapi untuk menambahkan materi pembelajaran sesuai dengan 
silabus agar siswa lebih memahami dalam proses pembelajaran. 
3. Media yang dikembangkan selanjutnya dapat dibuat latihan soal pada setiap 
indikator materi agar pemahaman siswa dapat diketahui sudah seberapa besar 
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Lampiran 12. Tabulasi Hasil Validasi Ahli 
Ahli Materi 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20























1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25





















Lampiran 13. Tabulasi Hasil Penilaian Guru/Pendidik 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32























Lampiran 14. Tabulasi Hasil Uji Lapangan oleh Siswa
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37
1 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 4 2 2 3 3 4 3 3 2 4 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 102
2 2 3 4 3 2 2 3 2 3 2 3 3 3 4 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 103
3 3 2 3 4 4 3 2 3 3 3 4 2 4 2 3 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 112
4 3 3 3 3 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 2 107
5 3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 107
6 4 4 3 4 4 3 3 2 3 4 3 3 2 3 2 3 3 3 2 2 3 4 2 3 3 2 3 2 3 3 4 3 2 3 2 3 3 108
7 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 2 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 2 2 3 3 2 3 3 3 113
8 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 4 2 3 3 2 3 2 3 3 4 3 3 114
9 3 3 4 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 4 3 4 3 119
10 2 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 118
11 2 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 110
12 3 3 4 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 116
13 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 113
14 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 127
15 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 112
16 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 117
17 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 121
18 4 3 3 4 3 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 114
19 3 3 3 4 3 2 3 4 3 2 3 2 3 3 4 2 3 4 3 3 3 2 3 3 4 2 3 3 2 3 3 2 3 3 4 3 3 109
20 3 3 4 2 3 4 2 3 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 115
21 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 128
22 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 121
23 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 122
24 4 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 127
25 3 2 3 4 4 3 2 3 3 4 3 2 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 2 3 4 3 3 2 3 3 3 4 4 3 118
26 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 4 3 3 3 4 2 2 3 4 4 3 4 4 4 2 2 4 3 3 2 2 4 4 3 3 3 3 119
27 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 3 116
28 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 121
29 2 2 3 4 3 3 2 2 3 2 3 4 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 4 3 4 3 113
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